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Gaming Europa 


T ocmai m-am întors de Io Londra, de la 

ECTS (European Computer Trade Show), 
cu impresii pe cât de variate, pe atât de 
contradictorii. Dar, pentru început, trebuie sâ vâ 
mârturisesc câ îmi pare râu câ nu v-am oferit încâ 
din acest număr informafii despre acest mare 
târg al industriei jocurilor, dar a fost prea târziu 
şi revista a trebuit sâ plece spre voi (ve}i afla însâ 
detalii în numârul viitor). Oricum, a fost un târg nu 
enorm, nu foarte zgomotos şi nici foarte activ. 

Dar chiar şi aşa a |re)demonstrat un lucru: existâ 
o industrie a jocurilor în permanentâ expansiune. 
Asta mâ trimite cu gândul la o afirmajie pe care 
am fâcut-o în editorialul din luna septembrie: era 
jocurilor create din pasiune, acasâ, cu un pri¬ 
eten, a apus. Orice ar spune unii sau al|ii, sunt 
ferm convins câ aşa stau lucrurile şi ECTS mi-a 
demonstrat-o din plin. Un lucru este sigur: nu ne 
mai putem permite sâ discutâm nici chiar despre 
case producâtoare de jocuri, pentru câ termino¬ 
logia, ca şi tehnologia, a avansat. Acum, cel 
puţin în ţârile dezvoltate, se vorbeşte despre 
corporaţii, despre giganţi cotaţi foarte sus la 
bursele cele mai importante, despre companii 
care efectiv genereazâ jocuri cu fonduri suficient 
de mari pentru producerea unui film sofisticat cu 
actori de primâ mânâ. 

Dar de ce sâ vorbesc despre anvergura 
unei industrii pe care o cunoaştem, practic, deja, 
cu toţii? E poate mai bine sâ vâ spun câ un 
show ca ECTS face ca lumea jocurilor sâ se miş¬ 
te şi reviste ca LEVEL sâ accelereze odatâ cu ea. 
Pot fi chiar mândru câ revista noastrâ e acum 
mai cunoscutâ şi mai apreciatâ. Cei care încâ nu 
o cunoşteau au râmas plâcut surprinşi de ceea 
ce se întâmplâ în domeniul presei de gaming din 
România şi toţi, fârâ excepţie [şi, sincer, fârâ exa¬ 
gerare), s-au interesat de cititori, de ce mai joacâ 


... românii apreciazâ jocurile 
de calitate şi realmente se pricep, 
dezbat probleme pe forumuri şi 
discuta şi gândesc într-un mod 
poate chiar mai profund şi mai de 
calitate decât cei din ţârile cu 
„tradiţie" şi experienţa în gaming. 


ei pe plaiurile mioritice, de ce hardware dispune 
românaşul nostru. Au cam strâmbat ei din nas 
când au auzit câ pirateria e încâ în floare (de 
parcâ nu ştiau deja...), câ banii sunt puţini, câ 
economia nu vrea şi nu vrea sâ se opreascâ din 
câzut, dar le-am demonstrat câ existâ potenţial, 
câ românii apreciazâ jocurile de calitate şi câ 
realmente se pricep, câ dezbat probleme pe foru¬ 
muri şi câ discutâ şi gândesc într-un mod poate 
chiar mai profund şi mai de calitate decât cei din 
ţârile cu „tradiţie" şi experienţâ în gaming. în fine, 
la ECTS, LEVEL a încercat sâ fie o voce a româ¬ 
nilor pe care încearcâ şi îşi doreşte sâ îi repre¬ 
zinte şi vâ garantez câ a fost auzitâ şi chiar 
apreciatâ. Atât timp cât revista are suport real în 
ţarâ şi în strâinâtate putem spune câ suntem un 
nume, o voce şi putem sâ ne impunem. Desigur, 
la bazâ, totul depinde de voi, de cititori. Chiar şi 
marile corporaţii depind, în definitiv, de voi, de 
gameri. De voi depinde ca noi sâ le spunem: 
România este o ţarâ PE, nu lângâ harta Europei, 
şi nu se limiteazâ doar la blocuri, alimentâri şi in¬ 
dustrie grea, pentru câ existâ o mulţime de oa¬ 
meni care ştiu cu adevârat ce înseamnâ un joc 
bun, accelerare graficâ, RTS, FPS, RPG, on-line... 

Mike 
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C.O.N.S.E.A.L. - Similis 



Cossacks - The Art of War - 
CDV Software Entertainment AG 


CDV anunţa lansarea unui 
add-on pentru Cossacks: European 
Wars. Acesta va fi lansat la sfârşitul 
acestui an. Jocul original şi addon-ul 
au fost realizate în colaborare cu 
producâtorii ucraineni GSC Game- 
world. Addon-ul se va numi Co55- 
acks - The Art of Wor, deşi pe pia¬ 
ţa ruseascâ a fost anunţat prima do- 
tâ sub titulatura de Cossacks: The 
Age of Eniightenment. Cossacks - The 
Art of War se anunţâ a fi o continu¬ 


are a titlului original. Acţiunea acestu¬ 
ia se va petrece la sfârşitul secolului 
al XVIII-lea. Va exista un map editor 
care va înregistra luptele, acestea 
putând fi vizionate apoi în real time 
sau în quick motion. Multiplayer-ul va 
permite competiţia oricârui numâr de 
jucător şi ale oricâror combinaţii ale 
acestora. Va fi disponibilâ o listâ a ie¬ 
rarhiilor, în care jucâtorii vor putea ob¬ 
ţine titluri onorifice şi vor avea informaţii 
despre luptele la care au luat parte. 



Similis a anunţat un nou titlu, 
C.O.N.S.E.A.L, a cărui lansare va 
avea loc la sfârşitul lui 2002. Un 
distribuitor nu exista la acest mo¬ 
ment pentru joc, dar Similis are re¬ 
laţii foarte bune cu Fishtank Interac¬ 
tive, cei care se ocupâ de distri¬ 
buţia unui alt produs al firmei. Beam 
Breokers, un flying racer futuristic. 
Protagonistul din C.O.N.S.E.A.Lwa 
fi o femeie, locotenentul Kitty Hawk. 
Acţiunea se petrece undeva în ocea¬ 
nul Pacific. Când elicopterul eroinei 
este lovit, iar însoţitorul ei moare în 
urma impactului pe care aparatul l-a 
avut cu o insulâ, Kitty se trezeşte sin¬ 


gura în faţa pericolelor de tot felul. 
Ea va trebui sâ facâ faţa junglei săl¬ 
batice de pe insulâ, sâ se descurce 
prin laboratoarele şi imensa bazâ 
militarâ care se aflâ aici şi sâ de¬ 
scopere adevârul care se aflâ în 
spatele doborârii elicopterului. La 
ordinele unui nemilos Colonel, insula 
a devenit locul de testare al savan¬ 
ţilor sonaţi, care pun în pericol 
chiar fundamentele existenţei umane 
pentru crearea unor supersoldaţi. 
Kitty Hawk va trebui sâ foloseascâ în¬ 
treg arsenalul şi toatâ inteligenţa de 
care dispune pentru a-l împiedica pe 
Colonel sâ-şi îndeplineascâ planurile. 


I HP-ui a cumpărat 

j La începutul lunii. Compania 
Hewlett Packard a anunţat, într-o ex- 
' traordinarâ conferinţâ de presa, achi- 
I ziţia pe care a realizat-o. Este vorba 
I despre celebra companie Compaq 
I Computer. în urma unei tranzacţii în 
I valoare de peste 25 miliarde de do- 
I lari, Compaq Computer a devenit no- 
I ua membrâ a familiei HP. Concernul re- 
I alizat astfel va purta tot numele HP şi 


Compaq 

va deveni cea mai mare companie, 
cu cel mai mare numâr de angajaţi 
din lume. Cu o dfrâ de afaceri de peste 
87,4 miliarde de dolari, HP va deveni o 
adevâratâ rivalâ pentru celebra IBM. 

„înţelegerea" dintre HP şi Com¬ 
paq a fost realizatâ cu scopul de re¬ 
dresare pe plan economic, pierderile 
suferite un ultimele perioade de timp fi¬ 
ind destul de semnificative, primele 


semne mai concrete de revigorare vor 
apârea începând cu prima jumâtate a 
anului 2002. 

Dintr-un calcul simplu reiese 
câ HP va deţine 64% din marea 
firmâ ce se va maşte, iar Compaq 
numai 36%. Funcţiile de conducere 
se vor împârţi „ca între fraţi". 

Conform condiţiilor de fuziune, 
firma Compaq va primi pentru 
fiecare acţiune a sa câte 0,6325 
acţiuni de la HP. 



Raiiroad Tycoon III 

I Pentru cei pasionaţi de trenuri şi căi ferate se 
I prefigureazâ o nouâ piatrâ de încercare: Raiiroad 
I Tycoon III. Acesta a fost anunţat de câtre Take- 
I Two Interactive în cadrul unei conferinţe de presâ 
I din septembrie. Data precisâ de lansare nu se 
I cunoaşte cu exactitate, dar foarte posibil se va 
I afla undeva pe la sfârşitul anului 2002. Cum pro- 
babil v-aţi dat seama, acesta este continuarea 
celebrei serii de jocuri de management şi strategie 
' feroviarâ create de TopPop Software. Deocam- 
I datâ nu se ştiu prea multe, nici mâcar dacâ va 
I avea acelaşi producâtor cu cele anterioare. 


Luenţă Mercedes 

DaimIerChrysler AG şi TDK Mediactive şi-au 
unit forţele pentru licenţa unui joc a cârui bazâ o 
vor reprezenta vehiculele Mercedes-Benz. Dupâ 
declaraţiile TDK acest joc bazat pe licenţa Mer¬ 
cedes-Benz „nu va fi doar încâ unul în plus pe 
piaţa simulatoarelor auto. Implementarea se va 
realiza dupâ concepte de ultimâ oferind o gra- 
ficâ şi un gameplay pe mâsurâ". Tehnologia ce 
va fi folositâ este una creatâ de producâtorii de 
la TDK Mediactive special pentru acest proiect, 
în acest moment, studioul german Synetic lucrea- 
zâ deja la proiect, având în favoarea sa expe¬ 


rienţa anterioarâ de colaborare cu Daimler- 
CryslerAG, în urma câreia fost produs celebrul 
Mercedes-Benz Truck Rocing. 

Un nou salt pentru Pentium 4 

Anual, în Statele Unite, are loc o conferinţâ 
intitulatâ Intel Developer Forum. în acest an, aici a 
fost prezentat primul computer dotat cu un pro¬ 
cesor Intel Pentium 4 la 3,5 GHz. Pentru testare 
s-a folosit jocul QuakeS şi, în paralel cu acesta, 
comprimarea unei secvenţe video. 

Ca sistem de operare s-a folosit Windows 
XP. Procesorul folosit pentru demonstraţie a fost 
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Counter-Strike: Condition Zero - Gearbox 


Counter-Strike: Condition 
Zero a avut o soartâ destul de 
grea pânâ în prezent. La început sa 
aflat în producţie la studioul din Te¬ 
xas al lui Rogue Entertainment (com¬ 
pania care a realizat American 
McGee's Alice ş\ mission pack-uri 
pentru Quake şi Quake 2], dar ple¬ 
carea co-fondatorului şi preşedin¬ 
telui Jim Molinets ia determinat pe 
cei de la Valve, deţinătorii licenţei, 
sâ intre în panică şi să retragă drep¬ 
tul de producţie. In cele din urmă au 
înmânat sarcina de al produce ce¬ 
lor de la Gearbox. Suntem în mă¬ 
sură să vă prezentăm imagini de la 
începutul lucrului la joc. Se pare că 
va fi vorba despre o dezvoltare a 
popularului mod de Half-Life, Coun- 


Far Gate - Super 

Far gate este o strategie în timp 
real creată de Super X, un produ¬ 
cător englez. Distribuţia jocului este 
asigurată de Microids, care nu se 
află la primii paşi în acest domeniu. 


ter-Strike, ce se va axa în principal 
pe single-player. Engine-ul folosit va 
fi acelaşi cu al bătrânului Holf-Life, 
deşi Rogue deţineo un engine mult 


X Studios 

Povestea jocului este pur Science fic- 
tion. în jurul anului 2100 omenirea 
tocmai îşi revine după urmările celui 
de-al treilea Război Mondial şi în¬ 
cearcă să găsească un loc în care 


mai puternic, Quake 3, pe care l-au 
folosit în Alice, iar Valve a lucrat 
pentru mult timp la un engine de ge¬ 
neraţie viitoare pentru Team Fortress. 


să se stabilească. O planetă pare 
să fie destul de potrivită: Proximan 
Centaur. Jucătorul va intra în pielea 
lui Jacob Viscero, un fost hoţ care 
trebuie să-şi plătească datoriile faţă 
de societate prin ajutorul acordat 
colonizatorilor. Din păcate, planeta 
nu este locuibilă, iar tot felul de ino- 
mici încep să-şi facă apariţia. în joc 
vor exista trei rase: umanoizii, Nue- 
Guyen, o rasă organică din spaţiu 
şi Entrodii. Fiecare are 25 de unităţi 
diferite. Misiunile vor fi destul de variate, 
constând în salvarea unităţilor, escor¬ 
tare, apărare sau atac. Fiind vorba 
despre un joc de strategie va trebui 
mai întâi să construim bazele, din 
care vom obţine apoi şi unităţile nece¬ 
sare pentru îndeplinirea misiunilor. 



Toon Car - Akaei 


Akaei a făcut primii paşii pent¬ 
ru a intra într-un club destul de „se¬ 
lect", al producătorilor de jocuri de 
curse cu o grafică în stilul desenului 
animat şi cu personaje ce ies în evi¬ 
denţă prin capetele uriaşe, jocul ne 
va permite să alegem între 14 per¬ 
sonaje de desene animate, printre 
care Sikh, mai mult prin aer decât pe 
pământ şi un luptător de Sumo, şi 10 
automobile, fiecare cu caracteristici 
diferite. Vom concura pe o gamă va¬ 
riată de circuite trăznite: Morocco, 
Japan, Egypt, pe Lună sau pe Venus, 



fiecare cu trambuline ciudate, energi- 
zante, capcane şi arme de tot felul. 
Scopul va fi să câştigăm prin orice 
mijloace, chiar dacă va trebui să ne 
aruncăm oponenţii în aer cu rachete 
ghidate sau să-i zburăm de pe tra¬ 
seu cu o manevră periculoasă. Avem 
de ales între modul single player, mul- 
tiplayer, în LAN sau ne putem încer¬ 
ca şansele în Campionat (numai du¬ 
pă ce am obţinut licenţa necesară). 




un Pentium 4 „Northwood", fabricat în tehnolo¬ 
gie de 0,13 microni. 

Lucrul care nu a fost menţionat de către ofi¬ 
ciali a fost modul de răcire pe core acest proce¬ 
sor îl ovea instalat, unitatea centrală nefiind vi¬ 
zibilă publicului prezent. 

Punctul forte al acestui procesor este perfor¬ 
manţa foarte ridicată, raportată la un consum 
foarte redus de energie al acestuia. Spre final, a 
fost descrisă şi tehnologia „Hyperthreading", 
care reprezintă o nouă arhitectură ce permite in¬ 
stalarea a două sau mai multe procesoare pe 
un singur cip, acest lucru făcând posibile execuţii 
în paralel ale aplicaţiilor. 


Sega pe mobil 

Sega a anunţat un parteneriat cu Syinovial 
pentru implementarea popularelor sale jocuri pe dis¬ 
pozitive handheid şi pe următoarea generaţie de te¬ 
lefoane mobile (3G). Folosind toolkit-ul de dezvoltare 
de la Syinovial, cunoscuta companie a creat Virtual 
Came Geor care este un emulator Sega pentru dis¬ 
pozitivele handheid. Deocamdată acesta a fost imple¬ 
mentat doar pe dispozitivele PocketPC, iar în curând 
va fi disponibil şi pentru dispozitivele Symbian OS. 
Iniţial vor fi disponibile doar câteva jocuri printre care 
şi versiunea originală a lui Sonic the Hedgehog, ur¬ 
mând ca în viitor numărul acestora să aească. 


Rogue Spear şi U.S. Army 

Ubi Soft Entertainment a anunţat faptul că, 
în urma unei discuţii purtate cu Departamentul 
American al Apărării, engine-ul celebrului shooter 
tactic. Tom Chncy's Roinbow Six: Rogue Spear 
a fost selecţionat pentru crearea de simulări în 
scopuri militare. 

Acestea vor fi folosite de către soldaţi cu 
scopul de a-şi dezvolta capacitatea de decizie 
şi acţiune în diferite situaţii. Vor fi folosite în spe¬ 
cial elementele de pregătire şi planificare ale mi¬ 
siunilor, foarte tehnic implementate în versiunea 
originală a jocului. 
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Heli Heroes - Zuxxez 


VIA lansează 

chipset-ul 

KT266A 

I De curând oficialii de la VIA 
I au anunţat „versiunea a ll-a" a cele- 
I brului chipset KT266 ce a fost lan- 
j sat sub denumirea VIA KT266A. 

I Acest model este primul chipset de 
I la VIA ce include tehnologia Perfor- 
mance Driven Design, ce are rol de 
' a mâri viteza memoriei şi system 
I bus-ului. KT266A suporta memorie 
I DDR200/266, şi îmbunâtâţeşte con- 
I siderabil Front Side Bus-ul proce- 
I soarelor AMD Athlon şi Duron ce 
I ruleazâ la 200/266MHz. Pe lân- 
I gâ toate acestea, performanţa siste- 
I melor dotate cu astfel de plâci de 
I baza va creşte cu aproximativ 20%. 

I VIA Apollo KT266A, fâcând parte 
din familia V-MAP (Via Modular Ar- 
' chitecture Platform), garanteazâ conrv 
I patibilitatea cu o gamâ foarte vari- 
I atâ de tipuri de memorie DDR. Alte 
I caracteristici ale acestui chipset ar 
I mai fi şi suportul pentru AGP 4X, 

I ATA-100, memorie PCI33, dar su- 
I porta de asemenea şi încâ şase 
I porturi USB şi un bus LPC. Acest 
I chipset suportâ şi cea de-a doua 
I generaţie a tehnologiei PowerNow! 

, dezvoltata de cei de la AMD. 
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Zuxxez au anunţat un nou joc, 
Heli Heroes, un action în stilul arcade. 
Jocul va fi lansat atât pentru PC, cât şi 
pentru Xbox şi se aflâ în lucru la Reali- 
ty Pump Studios. Cum sugereazâ şi 
numele, jucâtorul se va urca la 
comenzile unui elicopter de luptâ, tre- 


Celebrul distribuitor Infogra- 
mes celebreazâ cea de-a 5 versi¬ 
une a jocului de vânâtoare Deer 
Hunter. Creat de câtre Sunstorm In¬ 
teractive şi Sylum Entertainmentşi 
cu denumirea completa Deer Hunter 
5: Tracking Trophies, jocul vâ oferâ 
şansa sâ vânaţi câprioare, elani şi 
urşi griyzziy în locaţii din Michigan 
pânâ în Montana. Jocul este mult 
mai realist faţâ de versiunile anteri- 
ore, oferind posibilitatea de a con¬ 
trola efectele de ceaţâ, reflexiile dife¬ 
ritelor suprafeţe şi alte elemente ce 
ţin de mediul de vânâtoare. Multi- 
playerul este prezent şi el cu posibi¬ 
litatea de a vâna împreunâ sau de a 
concura în cadrul unui turneu, pentru 
care existâ şase locaţii distincte: Te- 


buind sâ-şi facâ drum prin tot felul de 
trasee exotice ce se întind din Orientul 
Mijlociu pânâ în Alaska. Vom avea 
de distrus o goazâ de unitâţi inamice 
cu echipamentul şi armamentul pe 
care îl are un elicopter în dotare. La 
fel ca şi World War III: Black Gold, 


xas, Michigan, Idaho, Montana, Co¬ 
lumbia şi Mexic. Adiţional au fost intro¬ 
duse nu mai mult de 17 arme pentru 
vânatul sportiv incluzând arbalete, 
arme cu lunetâ, arme albe, lunetele fi¬ 
ind la rândul lor de diferite tipuri. Echi- 



Heli Heroes s/o folosi engine-ul pe 
care Reality Pump Lou avut în strate¬ 
gia în timp real Earth 2150. Nu ştim în 
ce mâsurâ acest joc se va impune p>e 
piaţâ, dar producâtorii sperâ ca multl- 
player-ul, modul cooperativ cu doi 
jucâtori şi soundtrack-ul Dolby Digital 
5.1 sâ creeze o imagine favorabilâ şi 
sâ atragâ cumpârâtorii. 


pamentul strict necesar unei sesiuni de 
vânâtoare va cuprinde ATV-uri, bârci, 
snowmobile, camioane şi tot felul de 
dispozitive specifice genului de animal 
câutat (chiar şi fluiere). Grafica se 
anunţâ mulţumitoare, efectele pe mâsurâ. 




Deer Hunter 5: Tracking Trophies - Infogrames 


Unreai şi A.I. 

I latâ câ nici cinematografia nu a scâpat de 
I influenţa Unreai Tournament. Steven Spielberg, 

I gamer pasionat probabil, a cerut ajutorul engi- 
I ne-ului acestui celebru joc pentru a crea unele 
I scene din viitorul sâu film A.l. Filmul este despre un 
I copil robot care iubeşte ca un om, având un 
I conţinut impresionant de efecte speciale, engine-ul 
fiind folosit pentru a-l ajuta pe Steven Spielberg 
sâ vizualizeze mai bine poziţionarea camerei în 
I scenele din Rouge City (oraş fictiv din film). Cele- 
I brul regizor s-o declarat ulterior foarte mulţumit 
I de rezultatele obţinute. Noi vom vedea. 


Take 2 doar 1,3 milioane USD 

Toke 2 a anunţat rezultatele finaciare pentru 
ultimul trimestru, arâtând o scâdere a profitului de la 
3,4 milioane de USD anul trecut la numai 1,3 milio¬ 
ane anul acesta. Vestea cea bunâ constâ în faptul 
câ vânzârile au crescut de la 71,5 milioane la 84, 
5, ajutate în special de lansarea lui Max Payne. 
Acesta a urcat în clasamente pe primul loc, atât în 
Europa cât şi în America, devenind cel mai bine 
vândut joc pe care La avut Take 2 pânâ acum. 
Perspectivele sunt bune, mai ales câ pânâ de sâr- 
bâtori vor fi lansate şi versiunile pentru PlayStation 2 
şi Xbox ale lui Max Payne. Alte jocuri pregâtite de 


Take 2 în acest an sunt Smuggier's Run 2 şi Grand 
Theft Auto 3 pentru PlayStation 2, iar pentru PC s<3r 
putea sâ vinâ şi Duke Nukem Forever. 

NVIDIA lansează PowerMizer. 

PowerMizer este o nouâ tehnologie dezvol- 
tatâ de cei de la NVIDIA, ce se adreseazâ segmen¬ 
tului de laptop-uri. Aceastâ tehnologie permite utiliza 
torilor sâ extindâ viaţa acumulatorilor laptop-urilor 
prin managementul sistemelor integrate, atât hard¬ 
ware cât şi software. PowerMizer activeazâ carac¬ 
teristici care sunt deja implementate în GeForce 2 
pentru consumul redus de energie. 
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World of Warcraft 

Deoarece trâim în era Internet, 
iatâ câ celebrul producâtor Bliz- 
zard a anunţat continuarea epopeii 
Warcraft cu un nou capitol: World 
of Warcraft. Diferenţa majora faţâ 
de versiunile anterioare constâ în 
faptul câ acesta este un oniine RPG 
pe a cârui frunte scrie „haos orches¬ 
trat la o scalâ majorâ". Speranţa 
celor de la Blizzard este câ vor 
avea un succes deosebit datorat în 
primul rând poveştii atât de fami¬ 
liare şi de gustate din celelalte trei 
versiuni. Jocul va combina o serie 
de elemente noi de genul unei ori- 
entâri mai evidente spre partea com- 
bativâ, o interfaţâ mai uşoarâ şi un 
format mai accesibil decât la cele¬ 
lalte jocuri caracteristice genului. 


Foarte probabil nu trebuie sâ 
vâ amintesc de Clive Barker's Undy- 
ing. Datoritâ succesului avut cu acest 
original joc, un cu totul alt tip de 
producâtori s<3u gândit oare ce s-ar 
întâmpla dacâ ar dezvolta un pic 
subiectul. E vorba de producâtorii 
de jucârii. Aceştia au dezvoltat cu 
mult simţ artistic o linie de jucârii care 
mai de care mai „sugestivâ" şi mai 
deformatâ cu scopul de a dezvolta 
probabil, imaginaţia micuţilor înce- 
pâtori în ale horror-ului. Chiar dacâ 
se precizeazâ câ acestea sunt desti¬ 
nate adulţilor, sâ fim serioşi, sunt 
jucârii. Fiecare tip este dotat cu instruc¬ 
ţiuni specifice de asamblare sau deza 
samblare, dupâ gust, iar la cumpârare 
are inclus un capitol dintr-o nouâ nu- 


- Blizzard 

Deocamdatâ, Blizzard a dezvâluit 
doar trei dintre rasele jocului: oame¬ 
nii, taurenii şi orcii. Numârul acesto¬ 
ra va creşte însâ nu prea mult deoa¬ 
rece producâtorii nu ţintesc spre va¬ 
rietate, ci spre factorul „concentrat- 
ed coolness". Diferenţele dintre rase 
vor fi substanţiale şi bine definite, nu 
doar variaţii pe anumite teme. Jocul 
va fi în totalitate 3D cu posibilitatea 
de a varia perspectiva de la first la 
third-player. Partea combativâ va fi 
în general axatâ pe luptele cu mon¬ 
ştri, dar var exista zâne în care lup¬ 
ta dintre jucâtori va fi posibilâ. 

Jocul este doar la început, dar 
fiind vorba de Blizzard nu putem 
decât sâ sperâm la un MMORPG 
de calitate. 


velâ a lui Clive Barker, codesigner al 
produselor. Dacâ doriţi sâ vâ deco¬ 
raţi PC-ul şi pereţii, nici o problemâ. 
Walipaper-uri şi tot felul de poze 



sunt accesibile pe site-ul oficial, 

WWW, spawn. corn .. Tot ceea ce ur- 
meazâ se bazeazâ pe râspunsul 
afirmativ la întrebarea: Sunteţi adult? 


Intel lansează 
cele mai rapide 
procesoare 
Celeron 

Intel a lansat pe piaţâ ul¬ 
timele sale modele de proce¬ 
soare Celeron. „The Fastest Cel¬ 
eron", pentru câ aşa au fost nu¬ 
mite, se gâsesc începând cu 950 
MHz şi terminând cu 1,1 GHz. 

La puţin timp dupâ lansare, firme 
importante, producâtoare de 
computere, cum ar fi: Dell, Com¬ 
paq (mai nou HP), au început 
sâ scoatâ pe piaţâ oferte de 
sisteme ce au deja incluse noile 
procesoare Celeron. De exem¬ 



plu, firma Gatev^ay oferâ un 
sistem standard, dotat cu un pro¬ 
cesor Celeron la 950 MHz, cu 
128 MB RAM, un harddisk de 
20 GB, unitate CD-RW şi un 
monitor de 17 inch, pentru un 
preţ de numai 799 de dolari. 
Noile procesoare ruleazâ pe 
un front side bus tot de 100 
MHz şi sunt dotate cu 128 KB 
de cache level 2. 



Clive Barker’s Tortured Souls 


Ubi Soft la ECTS 

Unul dintre marii distribuitori de jocuri, Ubi 
Soft Entertainment, a prezentat la European 
Computer Trade Show (ECTS) o lungâ listâ de 
jocuri pe cale de lansare. Astfel, Ubi Soft Enter¬ 
tainment s-a clasat printre cele mai importante 
firme de distribuţie prezente acolo. 

Prezentarea s-a axat pe jocurile care se 
preconizeazâ câ vor aduce cele mai mari profi¬ 
turi anul acesta. 

Printre acestea se pot enumera: Batman: 
Vengeance, Rayman Arena, Tom Clancy's Ghost 
Recon, Myst III: Exile, Pool of Radiance, etc. 


Titus obţine Interpioy 

Titus, care a obţinut nu cu mult timp în urmâ 
pachetul majoritar de acţiuni la Interpioy, a semnat 
un contract de distribuţie cu Vivendi Universal pentru 
a se ocupa de jocurile pe care le deţinea Interpioy 
în USA. Un purtâtor de cuvânt al lui Titus a declarat 
câ infrastructura deja existentâ a lui Vivendi din 
Statele Unite va duce b economisirea a cel puţin 10 
milioane de USD. Aceasta înseamnâ sfârşitul lui Inter- 
ploy ca distribuitor de jocuri, cu întregul staff de mar¬ 
keting şi distribuţie râmas fârâ loc de muncâ. Ceea ce 
a mai râmas din Interpioy b ora actualâ se va con¬ 
centra pe crearea efectivâ a jocurilor. 


Counter-Strike 1.3 

Popularul mod de Half-Life o atins de cu¬ 
rând versiunea 1.3. O serie de bug-uri sunt co¬ 
rectate de acesta. Au fost introduse şi noi hârţi, 
iar cele vechi au fost finisate, însâ programatorul 
şef Gooseman nu so hotârât sâ introducâ şi ar¬ 
me noi de aceastâ datâ. 

Jucâtorii vor putea auzi şi comunicaţiile ra¬ 
dio dintre inamici dacâ se vor afla în raza de 
acţiune a undelor sonore. întreaga listâ a schim- 
bârilor şi a bug-urilor care au fost reparate se 
poate gâsi la adresa http://^/ww.counter- 
strike.net. 
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EVE: The Se- 
cond Genesis - 
CCP 

(imagini noi) 

Site-ul oficial al EVE: The Se- 
cond Genesis o fost reactualizat cu 
o serie de screenshot-uri şi câteva 
dintre caracterele ce vor popula 
jocul. Pânâ acum au fost disponi¬ 
bile doar imagini reprezentând ca¬ 
racteristicile engine-ului jocului. De 
acum încolo putem arunca o privire 
asupra personajelor prezente, chiar 
daca nu se ştie exact cum vor fi 
acestea implementate în producţia 
finalâ. EVE: The Second Genesis 
este un joc multiplayer oniine space- 
combat, unde cel ce joacâ va avea 
rolul unui câpitan de navâ spajialâ 
şi va lupta, va face corner}, va co¬ 
munica şi cu ceilal.ti jucâtori. Testele 
pentru versiunea beta ar trebui sâ 
înceapâ spre sfârşitul acestui an. 
Lansarea oficialâ se presupune câ 
va avea loc în primăvara lui 2002. 
Dacâ doriţi, încâ vâ mai puteţi însc¬ 
rie ca beta-testeri la adresa 



http:// /vww.eve-on//ne. corn/beta/ . 

Jocul este creat de CCP, o compa¬ 
nie fondata în 1997 cu scopul decla¬ 
rat de a crea jocuri oniine concen¬ 
trate pe posibilitatea facilitării unei 
interacţiuni maxime între jucători. 


Quake IV - Activison 


Activision a anunţat în mod ofi¬ 
cial că în urma unui acord semnat 
cu id Software, va fi distribuitorul 
lui Quake IV Aceasta s-a întâmplat 
după ce id Software a anunţat 
parteneriatul său oficial cu Raven 
Software şi după ce jocul a intrat 
în producţie în studioul Raven, unde 
se şi află în prezent. După cum pro¬ 
babil aţi aflat, Quake IV va folosi 
engine-ul viitorului Doam III, aflat în 
producţie la studioul id Software 
condus de John Carmack, cel care 
a lucrat şi la crearea primului Doam. 
Deocamdată nu se ştie cu exacti¬ 
tate care dintre cele două va fi lan¬ 
sat primul însă gurile rele tind să 
creadă că va fi vorba de Doam, 
deoarece Quake aşteaptă încă 
definitivarea engine-ului, pe când la 
Doam se lucrează de mult. Bine¬ 
înţeles, nu există nici screenshot-uri 
disponibile. Un singur artwork a fost 
oferit şi reprezintă una dintre feţele 
sub care va apărea jucătorul. Cred 
că e de ajuns ca să pună andre- 
nalina în mişcare, nu? 



Ever Quest - Sony Online Entertainment (zonă nouă) 


Probabil mulţi dintre dumnea¬ 
voastră ştiu despre celebrul oniine 
Ever Questâe la Sony Online Enter¬ 
tainment. O nouă zonă a fost adă¬ 
ugată, numită Stonebrunt Mountains, 
prefigurând o mare varietate de lo¬ 
caţii accesibile explorării. Adiţional, 
aria mai conţine o serie de noi 
quest-uri destinate jucătorilor de nivel 
mediu. Stonebrunt Mountain este lo¬ 
calizată pe continentul Odus şi 


conţine atât zone de deal cât şi muntoase. Punctul 
nevralgic al hărţii îl reprezintă enormul Mount 
Klaw, aşezământul satului Kejeka. Această zonă 
este a cincea din serie, fiecare adăugate periodic 
şi care au fost: Temple of Solusek Ro, PaineeI, the 
Hole, şi The Warrens. Expansion pack-urile au 
adus şi ele, la rândul lor, locaţii noi. Pentru cei 
care nu ştiu despre EverQuest, acesta este un 
MMORPG situat într-o lume fantastică medievală. 
Pentru a-l putea juca, doritorii trebuie să plătească 
o taxă de acces pe severele respective. 



Serious Sam revine 

Este timpul să devenim Serious din nou. 
Croteam, studioul de producţie croat care a rea¬ 
lizat Serious Sam, a anunţat că lucrează la o 
continuare a acestuia. 

lată ce promit aceştia: noi locaţii, noi 
monştri, arme nemaivăzute, efecte speciale feno¬ 
menale şi un upgrade la engine-ul folosit în 
primul joc. 

De asemenea se va lucra la gameplay pen¬ 
tru o face jocul atractiv unei game variate de 
jucători, fără să se renunţe la densitatea mare de 
monştri pe metru pătrat. 


Spiderman gold 

Versiunea pentru PC a lui Spiderman este 
gold. Jocul a fost mai întâi lansat pentru Playsta¬ 
tion şi s<j bucurat de un real succes printre pose¬ 
sorii de console. 

Jocul este creat de Activision. Jucătorul se 
va putea urca, agăţa şi pluti printre uriaşele me¬ 
dii 3D ale înălţimilor şi subsolurilor Manhattan- 
ului. Pentru a aduce justiţia într-un oraş plin de 
personaje malefice, Spiderman va folosi tot felul 
de tehnici de prindere, aruncare şi înlănţuirea 
cu... pânza. Lansarea jocului a avut loc în sep¬ 
tembrie. 


ATI şi INTEL luptă pentru IEEE 1394 

ATI Technologies şi Intel au anunţat spriji¬ 
nul pentru tehnologia IEEE 1394. Acesta este un 
nou standard pentru device-uri multimedia. Stan¬ 
dardul 1394, cunoscut nouă şi sub denumirea 
FireWire sau i.LINK, devine din ce în ce mai cu¬ 
noscut şi acceptat de cât mai mulţi producători 
de componente. Tehnologia FireWire reprezintă o 
nouă metodă de conectare a unităţilor interne dar 
în special cele externe, cum ar fi camere video di¬ 
gitale, harddisk-uri, unităţi CD-RW etc. ATI a spe¬ 
cificat faptul că placa video ATI All-in-Wonder Ra- 
deon 8500DV este dotată cu astfel de conectori. 
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talon de 
abonament 

Decupaţi talonul din revistă, 
completaţi-l şi expediaţi-l 
împreună cu dovada plăţii 
pe adresa Ioana Bădescu, 

OP. 2 C.P. 4 2200 Braşov. 
Taloanele care nu sunt insolite de dovada 
plăţii NU VOR FI LUATE iN CONSIDERARE! 

Plata se poate efectua prin 
mandat poştal pe adresa 
Ioana Bădescu, O.P. 2 C.P. 4 
2200 Braşov sau prin ordin de 
plată în contul Vogel Publishing 
nr. 264100060476 deschis la ABN 
AMRO BANK, Braşov. 

Pentru bugetari, plata se face 
în contul nr. 50691099507 deschis 
la Trezoreria Braşov. 


J VA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe: 


t 


_] 6 luni, la preţul de 250.000 lei 
_l 12 luni, la preţul de 420.000 lei 



Atentie! 

f 

înainte de a efectua plata 
vă rugăm să telefonaţi la redacţie 
pentru a vă asigura că mai există 
în stoc revistele solicitate. 
(068/415158, 418728) 


începând cu luna 


Firma, cod fiscal: 

Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judeţ 

Telefon: 

E-mail: 


o 
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Am plătit.lei în data de 

cu mandatul poştal / ordinul de plată nr. .. 

_J Am mai fost abonat, cu codul. 

_1 VA, doresc 


10/01 


Revista 

Preţ 

Bucăţi 

Total 

CHIP SPECIAL Drivere JBL 

►60.000 lei/buc. 



CHIP nr. 4-12/2000 

20.000 lei/buc. 



LEVEL nr. 4-12/2000 

20.000 lei/buc. 
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Nu expediem reviste ramburs! 

Taloanele care nu sunt insolite de dovada plătii 

nuvorfiluateîn'considerare! ' 

Plata se face cu mandat poştal pe adresa 
Ioana Bădescu, OP 2 CP 4, 2200 Braşov 
sau prin ordin de plată în contul Vogel 
Publishing nr. 264100060476 deschis la 
ABN AMRO BANK Braşov. 


Firma, cod fiscal: 

Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judeţ 

Telefon: 

E-mail: 


Am plătit.lei în data de.cu ”1 mandatul poştal nr.. 




Tombola LEVEL^i 



. 

Tombola LEVEL Şi 


Răspundeţi la întrebarea alăturată, 
decupaţi talonul şi expediaţi-l pe 
adresa redacţiei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Braşov. 


Tombola din acest număr vă oferă ca premiu 
o colecţe de jocuri de casino 
„Vegas Games 200”. 

Care este numele personajului principal din 
Dragon Riders:Chronicles of Pern? 

a) V’kai b) D’kor c) S’bor 

Răspunsul îl găsiţi în articoulul dedicat jocului din acest număr. 
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Zoo Tyeoon 

Ti-am zis sâ nu mai laşi pisica în casa. 

Ahhhhh! Ce coama are mata asta!?! 

/ 


T ocmai mo plângeam eu câ nu mai am 
plâcerea de a juca un tyeoon şi iatâ câ 
luna aceasta m-am trezit deja cu doua 
I astfel de jocuri. V-am scris deja despre Capito- 
j lism II, iar acum am plăcerea de a vâ mai pre- 
I zenta un joc al genului, intitulat cât se poate de 
I banal: Zoo Tyeoon. 

După ce am construit staţiuni de schi, clu- 
: buri de golf, consorţii feroviare ne vom apuca 
I acum sâ construim un parc Zoo, cu toate facili- 
, tâţile necesare. Zoo Tyeoon se doreşte a fi o 
' experienţă inedită, diferită de cea oferită de 
■ tycoon-urile apărute până acum. Elementul ca- 
' re o să-i ajute pe producători să-şi atingă acest 
obiectiv îl reprezintă nici mai mult nici mai puţin 
decât animalele. 

Safari sau arctic? 

Dacă este să gândim logic, aşa ar şi tre¬ 
bui să se întâmple. Aduceţi-vă aminte câte 


probleme aveam numai cu trenurile din Trans¬ 
port Tyeoon şi care vorba ceea erau doar 
obiecte. Animalele din Zoo Tyeoon vor avea 
personalitate şi vor acţiona în conformitate cu 
aceasta. In funcţie de modul în care le vei trata 
şi mai ales în funcţie de condiţiile de cazare, 
animalele îşi vor exprima mulţumirea sau îşi vor 
arăta faţa sălbatică. 

Grădina Zoologică vo putea adăposti 
animale din toate colţurile planetei şi tocmai din 
această cauză apar şi multe probleme. 

Fiecare specie în parte are necesităţile sale de 
hrană, adăpost, temperatură şi aşa mai de¬ 
parte. Dacă reuşeşti să le menţii pe toate la 
cote acceptabile, rezidenţii Parcului Zoo vor fi 
fericiţi, se vor comporta aşa cum ar face-o şi în 
mediul lor natural, iar acest lucru va aduce zâm¬ 
bete pe faţa sutelor şi miilor de vizitatori. Doar 
nu o să aveţi impresia că veţi şti tot ce trebuie 
să faceţi pentru fiecare animal în parte aşa din 
senin. înainte de a achiziţiona vreo specie nouă 


de vieţuitoare este indicat să le studiaţi foarte 
bine pentru a le înţelege comportamentul şi 
pentru a vă familiariza cu habitatul său. Urmă¬ 
torul pas este să amenajaţi zona în care vor lo¬ 
cui şi care, preferabil, să fie cât mai apropiată 
de mediul natural al speciei respective. Şi veţi 
avea multe de plănuit şi de studiat, fiindcă în 
Zoo Tyeoon vor trăi peste 40 de specii de ani¬ 
male dintre cele mai exotice şi mai pretenţi¬ 
oase, de la elefanţii Indiei, la gheparzii sava¬ 
nelor şi urşi arctici, de la pinguinii Antarcticii la 
babuinii africani şi pumele americane. Având o 
varietate aşa de mare de animale n-ar fi rău 
să luaţi în considerare să construiţi oripi sepa¬ 
rate pentru fiecare zonă geografică în parte. Şi 
nici aşa nu aţi scăpat definitiv de probleme, 
fiindcă, nu ştiu dacă v-aţi dat seama, dar nu 
este deloc recomandat să aşezaţi prea aproape 
un prădător de prada sa. Nu se ştie niciodată 
cum va reacţiona. 

Atracţii vii 

$ 

Având în vedere că obiectul de lucru s-a 
modificat un pic, trecând de la obişnuitele măr¬ 
furi la animale vii s-ar putea ca unii dintre voi să 
întâmpine dificultăţi în a se adapta noului mod 
de joc. Nu trebuie să vă faceţi griji, în primul 



îngrijitorii de toate zilele... Când pui prădător şi pradă unul lângă altul. 
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Hai că merge o salcie în Antarctica 


Aici şade bătrânul Kaa, agăţat de o liană. 



rând, deoarece interfaţa s-a pâstrat la fel de 
simplâ pe cum ne-au obişnuit tycoon-urile de-a 
lungul timpului. Şi în al doilea rând prezenta 
unui tutorial bine pus la punct care o sâ vâ în¬ 
veţe tot ce trebuie pentru a putea construi un 
parc îmbietor. Odatâ parcurs tutorialul, veţi fi 
pregâtiţi sâ încercaţi unul dintre cele douâ mo¬ 
duri de joc pe care Zoo Tycoon vi le pune la 
dispoziţie. 



Un lac plin de nuferi... ce romantic! 


Primul mod este cel clasic în care, dupâ 
ce v-aţi definit nişte parametri, veţi începe sâ vâ 
construiţi un parc Zoo dupâ cum vâ taie capul. 
Iar cel de-al doilea este constituit dintr-o serie 
de misiuni, 13 la numâr, care vâ vor pune în 


faţa unor încercâri dintre cele mai excitante. 

Din fericire, Zoo Tycoon este unul dintre acele 
jocuri care vâ va lâsa imaginaţia sâ zburde, 
cele 40 de specii de animale despre care am 
amintit deja, precum şi cele peste 200 de obi¬ 
ecte şi materiale cu care sâ construiţi ţarcurile 
expoziţionale fiind mai mult decât suficiente. 

De altfel nu numai animalele trebuie sâ fie 
mulţumite, ci şi vizitatorii. Fiindcâ la urma urme¬ 
lor aţi construit un parc pentru aceştia sâ aibâ 
unde sâ-şi cheltuiascâ banii de vacanţâ. 

Pe lângâ exponatele vii pe care le hră¬ 
nesc cu plâcere şi le fotografiazâ, turiştii vor 
aprecia şi tot felul de alte artificii care sâ le 
facâ sejurul mai plâcut (chioşcuri de hot-dog, 
alei, banei, lacuri etc.). Şi dacâ poţi sâ le of¬ 
eri toate acestea, atunci vor reveni cu plâ¬ 
cere şi altâ datâ, iar cuferele tale se vor um¬ 
ple încet şi sigur. 

Toţi banii astfel obţinuţi se vor duce aproape 
la fel de repede pe cât au fost câştigaţi. Orice 
construcţie costâ, întreţinerea animalelor costâ, 
îngrijitorii trebuie plâtiţi şi pe deasupro şi studiile 
naturiste fârâ de care nu puteţi aduce specii 
noi în parc vor necesita şi ele fonduri. 

Câ tot am amintit de îngrijitori, aceştia vor 
fi ajutoarele tale cele mai apreciate, ele curâ- 


ţând ţarcurile animalelor şi ocupându-se de hro- 1 
na şi sânâtatea acestora. Poţi lâsa îngrijitorii sâ I 
se ocupe de animale dupâ capul lor sau îi poţi | 
ajuta sâ se specializeze pe anumite specii sau | 
zone geografice lucru ce le va creşte substan- | 
ţial abilitâţile de lucru cu animalele vizate. | 

Nu obişnuiesc sâ mâ entuziasmez prea | 
tare, mai ales atunci când e vorba de prezen- | 
tarea unor jocuri încâ neapârute pe piaţâ, însâ 
dupâ cum spuneam în debutul articolului a tre- | 
cut multâ vreme de când nu am mai jucat ceva ' 
bun în acest domeniu. Iar Zoo Tycoon a reuşit I 
sâ-mi capteze atenţia şi sper sâ nu mâ deza- I 
mâgeascâ, nici pe mine şi nici pe voi. 

Claude 
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n virtutea inerţiei dar şi câ e la moda, Red 
Storm Entertainment, recent achiziţionată de 
Ubi Soft, şi-a propus şi a realizat un nou ti- 
î tiu: Black Thorn. Acesta este, în esenţa, un add- 
' on pentru Rainbow Six: Rogue Spear, engine-ul 
' fiind acelaşi. 

j în urma cu trei ani Red Storm Entertaine- 
ment a apârut de nicăieri şi a aruncat pe piaţă 
I Rainbow Six. în scurt timp a ajuns să candideze 
pentru cel mai bun shooter al anului, unii chiar 
‘ lansându-se neglijent în declaraţii de genul: cel 
' mai bun făcut vreodată (I?). Tot acest entuzi- 
* asm, cu timpul, i-a stimulat rău de tot pe produ- 
! cători şi rezultatul a fost Rogue Spear. Acesta a 
I adus câteva lucruri noi, printre care o grafică 
I mult mai bună, un Al mai pişcăcios, faptul că te 
I poţi uita după colţ (deosebit de important, chiar 
I esenţial). Totuşi, bug-uri existau şi acolo: teroriştii 
I fugeau şi la un moment dat se opreau încreme¬ 
niţi (probabil li se termina Al-ul), devenind astfel 


ţinte uşoare; coechipierii tăi uitau uneori să te 
ajute sau nu acţionau la comenzi şi ajungeai 
„dincolo", precum şi... altele. Şi cum întotdea¬ 
una există loc de mai bine (dar şi de mai rău), 
ce s-ar întâmpla dacă s-ar şi face mai bine. 
Probabil ar fi o minune. Rar se întâmplă aşa. 

De obicei se câştigă pe o parte şi se pierde 
pe alta. Dar omul, cât trăieşte, speră, şi când 
moare, speră alţii pentru el. 

Black Thorn? 

în paralel cu ceea ce spuneam mai de¬ 
vreme, iată că după încă alte două add-on-uri, 
respectiv Urban Operations şi Covert Ops, se 
încearcă o reeditare a succesului avut anterior 
cu Rainbow Six. Dacă aţi jucat Rogue Spear, în 
principiu vă veţi descurca şi în Black Thorn. Mo¬ 
dul de joc este acelaşi, fiind vorba, de fapt, 
de un „stand-alone mission pack" care rulează 



Oare ăştia au aici toaletă? 


pe engine-ul de Rogue Spear. Ca şi noutăţi 
aduce 10 misiuni single-player, toate cu poves¬ 
tea lor (suficient de lungă, de altfel). La prima 
vedere, misiunile sunt destul de asemănătore 
cu cele din Rainbow Six dar, conform declara¬ 
ţiilor producătorilor, adevăratul lor farmec îl re¬ 
prezintă originalitatea. Da, sunt misiuni-copii ale 
unor evenimente reale. 

Jocul va include şase hărţi multiplayer, din 
care am văzut cinci. Zvonurile spun ceva de¬ 
spre o pagodă, o clădire de birouri, un depozit 
de petrol din Alaska, o tabără ascunsă (de te¬ 
rorişti) şi o stradă (?). în modul multiplayer a 
apărut o noutate: modul „Lone Wolf" (Ţapăn, 
ha...). Ce-i cu adevărat fain e că, dacă-l omori 
pe lupu' ăsta, te faci tu lup şi jocul o ia de la 
capăt. Şi atunci să vezi! îţi poţi alege orice tip 
de armă vrei. Ceilalţi au un amărât de pistoli Şi 
deosebit de important: eşti singur contra tuturor. 

Black Thorn!!! 

în principiu, după succesul fantastic pe ca¬ 
re l-a avut echipa asta antitero în eradicarea 
teroriştilor turbulenţi şi fără simţ civic, toată Co¬ 
munitatea Europeană a dat pe spate. Şi acolo 
a rămas. „Curcubeu Şase" ăştia au ajuns atât 
de importanţi încât comunitatea mai sus amintită 
nu s-a mai putut lipsi de ei nici în ruptul capului. 
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Să-i mai trag una, să nu-i mai trag una... 



Oare..., mai trăiesc ? 


A ajuns dependenta de ei ca de somn, fiind 
declarata public principala forţa secreta de 
apârare a cetăţeanului de rând împotriva tero¬ 
ristului de meserie. Pânâ aici toate bune şi Rain- 
bowSix. De aici înainte rămân doar Rogue 
Spearşi morţii din tabâra adversă. După câte¬ 
va misiuni normale, ca de exemplu ostatici la 
Museul Metropolitan de Artă şi deturnare de 
avion, apare adevăratul motiv al situaţiei de 
criză (mă rog, una de pe-acolo). Acesta este 
foarte simplu: două „mici" organizaţii deosebit 
de teroriste, de fapt cele mai teroriste - Mafia 
Rusească şi Asociaţia (non-guvernamentală, 
non-profit) Teroriştilor (profesionişti) din Orientul 
Mijlociu - îşi cam combinaseră acţiunile în a 
crea o lume mai bună pentru ei. 

Şi atunci cei „Sase Curcubei" s-au enervat 
rău de tot şi au salvat lumea în ultima clipă (tre¬ 
când printr-o grămadă de misiuni). Bineînţeles, 
zeii ou fost mulţumiţi. In înţelepciunea lor nem¬ 
ărginită au mai educat unul, doi terorişti pe aici, 
pe acolo, că e păcat de jocul ăsta să aibă nu¬ 
mai otâtea părţi. 

Continuare „Black Thorn?" 

Acum nu-ţi rămâne decât să te dai drept sal¬ 
vator, adică antiterorist. Pentru asta ai la dispoziţie 
un întreg set de arme noi (vreo zece), specialişti 
ochitori pentru activitatea „long distance" şi un 
număr de vreo 400 de modele de gestică şi 
reacţie. Armele noi promise se vor încadra prob¬ 
abil în următorea listă: 3 pistoale, 3 arme semiau¬ 
tomate, 4 arme de asalt, 2 arme pentru trăgătorul 
de elită şi o armă automată. 

Cu adevărat minunat este că toate aceste 
arme sunt înălţător de nerăbdătoare să-şi 
încălzească ţevile pe spatele celor ce reprezintă 
vânat in grandiosul joc al celor ce gândesc: 

„Mai bine mort decât terorist", dar şi invers. Pro¬ 
ducătorii spun că acum teroriştii vor reacţiona mult 
mai real. Vom auzi respiraţia sacadată a coechip¬ 
ierilor aflaţi prea aproape (bine că n-o putem 
mirosi), pe timp de iarnă fiind chiar vizibilă. Dat fi¬ 


ind faptul că bocancii milităreşti vor lăsa urme pe 
zăpadă, o să ne putem găsi echipa mult mai uşor 
în situaţii nefericite. Dacă vreţi să vă daţi mari, 
puteţi înregistra şi trimite filmul cu acţiunea voastră 
cea mai adevărată la prieteni, cunoştinţe, S.R.I., 
U.S. Army etc. Rănile, cantitatea de sânge, 
urletele de factură tipic teroristă, imposibilitatea de 
a lăsa un terorist în viaţă dau acestui vechi, dar în¬ 
noit joc un farmec de nedescris (îl puteţi descrie 
voi dacă vreţi). Nimic nu se compară cu un teror¬ 
ist care se sufocă după ce l-ai nimerit în gât cu fig¬ 
ura perplexă a unui ostatic după ce l-oi nimerit din 
greşeală, cu modul „american movie" în care 
teroriştii se scurg pe podea în focul agoniei (şi ex¬ 
tazului privitorului). 

Dar cum fiecare îşi alege viaţa, nu vă reco¬ 
mand nici un pic de milă. Nimeni nu i-a forţat să vă 
devină adversari. Asta e.... Acum, ca o mică 
paranteză, ar trebui să vă spun că Red Storm 
Entertainment a anunţat lansarea oficială a jocu¬ 
lui pe data de 1 octombrie 2001. Fiind foarte 
riguroşi în respectarea termenelor, să vă luaţi 
orice speranţă că vor întârzia. Foarte probabil ac¬ 
est lucru nu se va întâmpla. 

Stare de spirit 

Da... munca în echipă. Ce poate fi mai 
înălţător pe lumea asta decât să ştii că ai salvat 
viaţa colegului tău de luptă. Unii ar spune că e 
mult mai emoţionant la festivitatea de decorare 
postmortem. După cantitatea de lacrimi, cu si- 


7 



îmi acordaţi onoarea acestui dans ? 



îmi pare rău. Sunt în timpul serviciului. 


guranţă. Dar dacă ne gândim la avantajele pe 
care o astfel de acţiune uneori sinucigaşă le 
aduce, veţi observa că merită. O să vă livrez 
un exemplu: un poliţist american salvează viaţa 
unui alt poliţist american. Rezultat: poliţistul sal¬ 
vator va deveni preferatul publicului poliţienesc 
şi, ca recompensă, i se va acorda o reducere 
masivă, la fel de poliţienească, la cafea şi go¬ 
goşi. Hmm... gogoşi. Ar merge şi o plăcintă cu 
mere. Poate o iahnie (SFX and nose filter inclu- 
ded). 

E greu. Nu ştiu. Poate... dar oricum să ştiţi 
că merită. E o viaţă. O viaţă de câine flămând. 
Plouă. „Nu aici, afară". „Cum adică?" „De ce?" 
„Nu contează", mă acompanie mâna dreaptă 
într-o mişcare descendentă. Vorbesc singur. îmi 
curge saliva. De ce? A, gogoaşa. îmi rod o un¬ 
ghie. Mi-o rod şi pe cealaltă. Daaa, unghiile 
astea... 

Locke 
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Magnaţii internaţionali îsi dau mâna la Ubi Soft 

w / / / 


A trecut ceva vreme, chiar prea multâ 
dupâ pârerea mea, de când nu am 
mai avut ocazia sâ joc un simulator 
I economic bun. Transport Tycoon este în conti- 
I nuare preferatul meu în acest domeniu, iar 
I acest lucru spune multe. Pe la mijlocul anilor '90, 

I o companie destul de tare la acea vreme, In- 
I teractive Magic lansase un joc micuţ realizat 
de un tânâr ambiţios ce a avut mai mult succes 
de cât s-a aşteptat oricine. Capitalism încerca 
■ sâ simuleze cât mai bine şi mai aproape de rea 
! litote mecanismele economice care ghideazâ 
I lumea mega-corporaţiilor internaţionale. Şi într-o 
I oarecare mâsurâ putem spune câ a reuşit. 

I Timpul a trecut, iar acum suntem aproape 
I de lansarea celui de-al doilea joc al seriei, Ca- 
I pitalism II. Creat de acelaşi ambiţios, ceva mai 
j vârstnic acum şi sub aripa ocrotitoare a Eniight 
1 Software şi Ubi Soft, jocul se îndreaptâ încet 


şi sigur câtre îndeplinirea aşteptârilor publicului 
amator de senzaţii tari la cârma unui concern. 

Economia... 

Societatea capitalistâ este un ocean plin 
de rechini, în care cel mai mare şi mai puternic 
îl înghite pe cel mai mic fârâ nici o umbrâ de 
îndoialâ sau vreo mustrare de conştiinţâ. Este 
locul în care domneşte încâ legea junglei, cel 
puternic troneazâ despotic. Capitalism //este 
un simulator al acestei societăţi şi încearcâ sâ 
ne aducâ un pic din savoarea şi sâlbâticia ei. 

Practic, cum se întâmpla odatâ, primeşti o 
sumâ de bani, obscurâ, cu care va trebui sâ 
porneşti şi sâ dezvolţi o afacere într-un oraş, ur¬ 
mând ca în timp sâ te extinzi şi pe alte meridia¬ 
ne. Jocul se ocupâ de toate aspectele unei 
mici afaceri (sau ale unei megafaceri în cazul 



Supermarket în stil occidental. 


în care ajungi pânâ la acel nivel), trecând prin 
toate fazele, de la recoltarea materiilor prime 
(miniere sau agricole), prin prelucrarea lor şi 
apoi vânzarea produsului finit. Spre deosebire 
de alte simulatoare ale genului, nu trebuie sâ 
deţii sau sâ construieşti tot acest lanţ economic. 
Te poţi descurca foarte bine şi ocupând doar 
poziţia de verigâ, cât mai importantâ. Poţi sâ 
câştigi bani frumoşi şi numai deschizând un lanţ 
de supermaket-uri în cazul în care producţia de 
mâncare din zonâ sau importurile sunt sufici¬ 
ente pentru a te aproviziona. Sau poţi foarte 
bine sâ te descurci deschizând câteva oţelârii, 
al câror produs sâ-l vinzi apoi fabricilor opo¬ 
nenţilor. Rivalii în afaceri pot deveni parteneri 
foarte buni, de altfel scopul jocului nici nu este 
sâ elimini concurenţa (ceea ce nu înseamnâ câ 
nu o poţi face dacâ te ţine strategia). 

Fiecare oraş are propriile resurse şi nece- 
sitâţi, nefiind rare ocaziile în care se vor face 
importuri între sucursalele tale pentru a putea 
face rost de toate materialele necesare proce¬ 
sului productiv. Pe lângâ acestea, oraşele au o 
serie de porturi comerciale sau industriale care 
pot aproviziona en-gros cu diverse materii pri¬ 
me (cele industriale) sau produse finite (cele 
comerciale) afaceriştii din oraş. 

Din pâcate. Capitalism //îţi cam forţeazâ 
un pic traseul, mai ales în faza primarâ a afa¬ 
cerii. Suma micâ de bani deţinutâ ca şi tipul de 
resurse din oraşul de început te vor obliga sâ-ţi 
începi aventura antreprenorialâ cu ceea ce noi 
numim cu falâ „chioşcâraie". Dacâ vrei sâ te 



OK. Cine mi-a ascuns magazinul? 



Hei, sunt aici jos!!! Cum de nu mă vedeţi? 
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lansezi de exemplu în producţia de blugi de 
exemplu, îţi va fi greu, nu pentru câ nu sar vinde, ci 
pentru câ nu prea ai posibilitatea sâ obţii ma¬ 
teriile prime necesare (nici din producţie inter- 
nâ, nici din import). Acest lucru este valabil pen¬ 
tru aproape orice produs complex ce necesita 
mai multe semifabricate pentru a fi obţinut. Şi uite 
aşa te trezeşti, atât tu, cât şi oponenţii (fie ei virtu¬ 
ali sau umani) câ începi prin o-ţi deschide o micâ 
prâvâlie în care sâ vinzi tot felul de nimicuri, abia 
dupâ ce ai strâns o sumâ frumuşicâ sâ ai şansa 
de a produce ceva mai complex. Nici chiar 
când ai banii necesari nu e sigur câ poţi pro¬ 
duce ceva, aşa cum mi s-a întâmplat mie când 
am vrut sâ construiesc computere şi m-am trezit 
câ nu aveam de unde sâ fac rost de... siliciu. 


... şi hârţogâraia aferentă 

Producţia şi vânzarea nu sunt singurele as¬ 
pecte ale unei afaceri. Pe lângâ acestea au 
loc o mulţime de alte activitâţi, dintre care jocul 
ne-o salvat cel puţin de contabilitate care e ţi- 
nutâ automat. în schimb, campaniile de promo¬ 
vare a produselor (individuale sau pe brand), 
acţiunile de bursâ şi multe astfel de mârunţişuri 
sunt toate aduse în atenţia noastrâ. Norocul 
nostru constâ în faptul câ, deşi în timp real. Ca¬ 
pitalism //are şi posibilitatea de a stopa curge¬ 
rea timpului suficient cât sâ analizâm situaţia şi 
sâ luâm deciziile potrivite. Deşi e un simulator 
pur economic, cercetarea tehnologicâ este şi 
ea prezentâ ceea ce n-ar trebui sâ surprindâ 



Ofer şi garanţie. 



Vă povesteam de prăvălia mea, ne? 



dacâ faci totul ca la carte, succesul este asigu¬ 
rat. Versiunea primitâ şi testatâ de noi era doar 
un beta, cu toate acestea, având în vedere da¬ 
ta de lansare destul de apropiatâ nu cred sâ 
mai intervinâ schimbâri drastice. în orice caz, 
dacâ aceste modificâri vor apârea, cu siguranţâ 
vi le voi prezenta în review-ul ce va fi scris pro¬ 
babil foarte curând. 


Claude 
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pe nimeni. Se ştie câ orice concern care se res- 
pectâ are cel puţin un departament de R&D 
(Research & Development). Aceste labora¬ 
toare te vor ajuta sâ mâreşti calitatea produse¬ 
lor tale, fapt ce se va reflecta atât în vânzârile 
produselor obţinute cu noile tehnologii cât şi în 
imaginea generalâ a firmei. Cel mai important 
element va fi însâ cu siguranţâ acel mic ghid al 
producâtorului îngropat undeva printre opţiunile 
de informaţii. Cu ajutorul lui veţi putea localiza 
rapid ingredientele necesare pentru a obţine 
un anumit produs sau veţi putea afla ce sâ fa¬ 
ceţi cu un semifabricat achiziţionat. Consultarea 
lui în prealabil vâ va putea decide şi viitorul în 
afaceri, deoarece în funcţie de resursele dispo¬ 
nibile în oraş veţi şti de ce sâ vâ apucaţi. 

Capitalism II este un joc extrem de atrac¬ 
tiv fiind suficient de uşor de manevrat pentru a 
atrage şi pe cei novici într-un asemenea gen, 
dar şi suficient de complex pentru a-i menţine 
interesaţi şi pe veteranii genului. Cu toate câ 
economia simulatâ este un pic cam idealistâ, 
foarte rar apar evenimente neprevâzute; şi 
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De când cu Myst III... 





Pentru cei care nu ştiu, cam aşa arată 
Myst... Schizm 


Ceva cu vrejul de fasole... 


J ocurile cu graficâ prerenderizatâ au pierdut 
mult teren de când cu accelerarea 3D, cu 
NVIDIA şi al sâu GeForce. Totuşi, exista o 
j categorie de foni care pur şi simplu vor cu tot 
I dinadinsul sâ joace ceva care nu necesita ne- 
I apârat cea mai nouâ şi mai scumpâ placa vi- 
. deo. Ei sunt cei care viseazâ la epoca jocurilor 
„bune", cu fundaluri pre-desenate şi statice, dar 
' care ofereau totuşi o senzaţie de imersiune cu 
I totul aparte. 

I Seria Myst stâ drept cea mai puternica do- 
I vadâ; dupâ ce primele douâ jocuri s-au vândut, 
I dupâ unele studii, în nu mai puţin de 9,5 mili- 
I oane de exemplare, Myst III vine şi el ca a fu- 
I rie şi încearcâ sâ mâture piaţa şi sâ obţinâ un 
I loc într-o industrie saturatâ de jocuri accelerate. 

I Pânâ una alta, iatâ câ şi o firmâ foarte puţin 


cunascutâ, Detalion (producâtor), alâturi de o 
altâ firmâ, tot atât de puţin cunoscutâ (excepţie 
fâcând poate doar Polonia) - L.K. Avalon, au 
hotârât sâ încerce piaţa cu degetul şi se pregâ- 
tesc sâ lanseze un joc cu graficâ pre-fâcutâ. 

Ce mai poveste! 

Şi uite-aşa ajungem în 2083, când, în ur- 
mâ cu zece luni, primii oameni au ajuns pe Ar- 
gilus, o planetâ îndepârtatâ. Acolo au fondat 
oraşe, chiar metropole, au construit instalaţii in¬ 
dustriale. 

Acum toate sunt pârâsite. Uşile au fost lâ- 
sate deschise. Masa începutâ n-a mai fost ter- 
minatâ. Apa mai curge la baie. Totul funcţio- 
neazâ încâ, dar nu mai existâ nici o persoanâ 


pe Argilus. Producâtorii spun câ sentimentul pe 
care îl oferâ jocul în aceste condiţii este ase- 
mânâtor celui pe care trebuie sâ-l fi simţit cei 
care au descoperit nava Mary Celeste, pârâ- 
sitâ, abandonatâ şi lipsitâ de echipaj. 

Pe lângâ oraşe şi instalaţii industriale, au 
fost constituite şi baze de cercetare. Acum a 
navâ de transport, pe numele ei Angel, este tri- 
misâ pentru a cerceta starea acestor baze. 
Cum nici una nu râspunde, se pare câ şi echi¬ 
pele de ştiinţâ au dispârut. In liniştea cam apâsâ- 
toare care s-a lâsat, mai apare o problemâ: 
sistemele de pe navâ încep sâ pice ca muştele 
lovite de plici şi, ca un adevârat câpitan de 
navâ... te repezi sâ o abandonezi când o ia la 
vale. De aici, problema trebuie sâ o rezolve 
jucâtorul. 



Formă... cu fond Anul nou chinezesc? 
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Cu siguranţă, inspiraţie maritimă... 

Schizm: Mysterious Journeyes\e deci un 
adventure 3D, la persoana I, cu o poveste 
non-violentâ (spre marea bucurie a pârintilor 
disperaţi de efectele pe care le au jocurile asu¬ 
pra comportamentului şi eticii copiilor lor) şi cu 
un gameplay non-liniar, care pare-se câ per¬ 
mite jucătorului să aleagă ordinea în care să 
rezolve puzzie-urile. Marele atu pe care pro¬ 
ducătorii încearcă să-l scoată în evidentă este 
cooperarea cu Terry Do\A/nling, scriitor science- 
fiction australian care a primit o căruţă de pre¬ 
mii literare. 

Grafica promite destul de puţine inovaţii 
comparativ cu seria Myst. în primul rând, deşi 
formele şi culorile sunt vii şi pline de imaginaţie, 



Metalorganic 



Atenţie... se creează atmosferă 



Săli goale, plase, felinare, tronuri 
părăsite=atmosferă 


Preview 
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...fără apă, fără sare 


totul este static, tocmai pentru că grafica este 
pre-renderizată. 

Unde-s doi... 

Dacă vă mai aduceţi aminte de Watch- 
maker, spuneam că în jocul celor de la Treci- 
sion pot fi controlate două personaje aproape 
simultan. La fel, Schizm oferă şi el această op¬ 
ţiune care, spun producătorii, îl eliberează pe 
jucător din chingile liniarităţii. Ambii protagonişti 
pot rezolva independent puzzie-uri, dar uneori 
este nevoie să-şi dea mâna întru rezolvarea 
unor situaţii problematice (ştiţi voi... ea apasă un 
buton, el împinge un perete etc.) 

Oricum, o planetă precum Argilus pare un 
loc ideal pentru mister: oraşe plutitoare, galerii 
subterane, oraşe industriale abandonate şi na¬ 
ve maritime organice. 

Toate vor fi reprezentate 3D, fotorealist şi 
la o rezoluţie de 640x360, în high-color. En- 
gine-ul grafic folosit poartă numele de V-Cruise 
şi permite navigarea lină şi rapidă între locaţii, 
pe lângă posibilitatea de a roti imaginea cu 
360 de grade. Navigaţia este controlată com¬ 
plet cu ajutorul mouse-ului. 

Se pare, deci, că Schizm: Mysterious Jour- 
ney diferă radical de Myst doar în ceea ce pri¬ 
veşte povestea, pentru că grafica şi prezenţa 
personajelor filmate ne fac să credem că 
avem de-a face doar cu o clonă, o palidă 
imitaţie. 

în fine, privind imaginile, pasionaţii de 
acest gen de quest ar putea să simtă mici fiori 
trecând alene pe coloane vertebrale, dar cam 
atât. Personal, prefer quest-urile „real-time", pen¬ 
tru că nu am o senzaţie atât de mare de artifici¬ 
alitate ca în cele cu grafică prerenderizată. 

Ca un ultim şi mare atu al jocului, producă¬ 
torii lui Schizm: Mysterious Journeyse laudă cu 
un sistem de sonorizare hi-fi, treide, care, în ca¬ 
zul în care sunteţi fericiţi posesori de sateliţi (de 
telecomunicaţii), vă va face să simţiţi şi sonor 
ambientul dinamic (?) al jocului. Whatever... 



Schizm: Of Steamwork and Magick 
Obscura 



Welcome to our harbour. Have a nice and 
pleasant Schizm. 


întru mântuire 

Totuşi, să nu faultez jocul polonez înainte 
de a-l fi văzut. Deşi, vă spuneam, nu sunt un 
mare fan al genului (deşi a fost o vreme în 
care mă uitam cu prea mult jind la pozele din 
Myst), totuşi Schizm va putea avea succes 
dacă producătorii reuşesc să îl realizeze, ştiţi 
voi, the cool way (indiferent dacă e vorba de 
versiunea CD-ROM sau cea DVD-ROM). Pâ¬ 
nă atunci, mă întorc cu drag la Prince Dizzyş\ 
engine-ul lui în timp real (sau poate m-am dus 


prea departe...) 

Mike 
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Un amurg cam gălbui. Becul e de vină. 


Chaser 

Acţiune ca-n filme pe Morte 


u ştiu dacă ati auzit de Cauldron, o 
firmă producătoare de jocuri din 
Bratislava, dar fără îndoială aţi auzit 
I de ultimul produs al acestora - Baftie Isle: The 
I Andosia War, o continuare a seriei Battie Isle. 

I In timp ce lucrau la această strategie (care, în- 
I tre noi fie zis, nu le-a ieşit deloc rău), programa- 
I torii de la Cauldron dezvoltau şi un nou engine. 

I Este vorba despre CloakNT, un engine care 
permite personajelor să se mişte într-un mediu 
real şi să folosească arme cât mai apropiate 
I de cele reale. 

I Acest engine va fi folosit în următorul 
I proiect al companiei: Chaser. Orientându-se 
i probabil după tendinţele pieţei (vezi mulţimea 
I de FPS care se află în lucru în acest moment şi 
I cele care au apărut deja), Cauldron s-a în- 
i dreptat spre un first person shooter care pro- 
I mite destul de mult în acest moment. Dar să ve- 
I dem despre ce este vorba,.. 


Viaţa de după... 

Nu ştiu exact de după ce (probabil după 
ce FC Braşov câştigă Liga Campionilor sau Ro¬ 
mânia devine cea mai mare putere mondială), 
dar există în fiecare scenariu de joc un moment 
de cotitură al omenirii, o linie peste care trecem 
şi lucrurile încep să ia o întorsătură periculoasă. 
La fel se întâmplă şi în Chaser. Pe Pământ viaţa 
mai este posibilă, însă nu este deloc uşoară (un 
element nu atât de futurist pe cât s-ar dori). în 
marile oraşe s-a împânzit sărăcia ca o ciumă, 
iar suburbiile sunt controlate de puternice ban¬ 
de „de cartier" (oare de ce oi fi având o sen¬ 
zaţie de deja vu?). Rivalităţile dintre cartiere 
duc la sângeroase lupte pentru supremaţia în 
zonă. E uşor de închipuit cum se vor prezenta 
lucrurile în acele vremuri: un fel de ghetouri 
mult mai tehnologizate decât în prezent vor fi 
locul de naştere al tuturor problemelor, dar tot 


aici se vor găsi şi soluţiile lor. Cu toate acestea, 
omenirea a realizat un pas uriaş cu 44 de ani 
în urmă. Este un vis al omenirii la care se lucrea¬ 
ză şi astăzi. Prima colonie pe Morte tocmai a 
fost înfiinţată şi se pare că aici s-a mutat toată 
„lumea bună" de pe Pământ. Vilele din cartie¬ 
rele selecte ale bogătaşilor nu valorează nici 
cât o mansardă de pe Morte. Are loc o mi- 
graţie a aristocraţiei spre această planetă, care 
devine un fel de paradis regăsit (dacă stai să 
te gândeşti la condiţiile pe care ţi le oferă 
Morte, un deşert imens cu temperaturi insuport¬ 
abile pentru fiinţa umană, afirmaţia de mai sus 
devine un pic cam exagerată, dar ce nu poate 
face viitorul?). 

Fugăritul 

Eroul nostru, pe care îl vom ajuta să trea¬ 
că prin greutăţile vieţii, nu poate fi altul decât 
Chaser (Fugăritul). Acesta este membru al unei 
agenţii de securitate. Când se afla într-o mi¬ 
siune secretă sub acoperire (vindea vată de 
zahăr la un colţ al Marelui Canion de pe 
Morte) a fost grav rănit (mai mult ca sigur o in¬ 
toxicaţie acută cu zaharină) şi şi-a pierdut par¬ 
ţial memoria. Din această cauză nu-şi poate ex- 




Hale industriale pe Marte Pe unde urci când e scara ruptă? 
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Mi-am scos roţile la plimbare Nivelul 3 


plică pentru ce trupe masive de comando vor 
sâ'l elimine (ce sâ-i faci, dacâ vata pe bâţ e 
monopolul statului), o mulţime de „bâieţaşi" din 
mahalale îi doresc moartea (nu trebuia sâ as¬ 
culte manele în teritoriile raperilor) şi oamenii 
mor pe capete în jurul lui (zahârul avea trichi- 
nelozâ). V5 daţi seama la ce situaţii va fi expus 
Fugâritul de acum încolo. Va trebui sâ caute un 
mod de a scâpa dintr-o nav5 avariatâ care se 
prâbuşeşte şi sâ-şi pâzeascâ pielea de ploaia 
de gloanţe ce roieşte în jurul lui. Zgomotele de 
geamuri sparte şi de gloanţe care scrijelesc 
pereţii îl vor acompania în luptele dintre gâşti. 
Va trebui sâ facâ faţâ misiunilor din miez de 
noapte alâturi de trupele de paraşutişti când 
vor cuceri un depozit de armament (de fapt vii¬ 
torul depozit de pe Morte al Fabricii de Zahâr 
de la Bod). Dupâ toate acestea, distrugerea 
unor masive structuri de oţel pentru a ataca o 
navâ de transport din hangar se va dovedi a fi 
floare la ureche. Pe parcursul acţiunii, Chaser 
va avea mici scântei pe creier prin care va în- 
trezâri amânunte ale vieţii sale anterioare şi, în¬ 
cet încet, va afla cum a ajuns dintr-un cetâţean 
cinstit, cu familie şi copii, în situaţia de a se lupta 
pe viaţâ şi pe moarte pentru o bucatâ de „za¬ 
hâr". Am mai vâzut aşa ceva destul de recent 



în sfârşit afară 


în Max Payne şi, sincer sâ fiu, nu mi-o plâcut 
deloc. Flashback-urile pe care Max le avea 
sub forma unor coşmaruri nu mi s-a pârut a fi 
implementate prea bine în acţiunea jocului, iar 
labirinturile sângeroase prin care trecea acesta 
erau de-a dreptul plicticoase. Sâ sperâm însâ 
câ în C/joser lucrurile vor ieşi mai bine. Aceastâ 
dezvoltare a personalitâţii Fugâritului a fost im- 
plementatâ de creatori pentru a realiza o mai 
bunâ identificare a jucâtorului cu jocul (cel puţin 
în opinia producâtorilor). Pentru noi, gameri, jo¬ 
cul nu va consta numai în împuşcâturi în dreap¬ 
ta şi stânga, ci ne vom ataşa mult mai mult de 
Chaser, trebuind sâ mergem mai departe pen¬ 
tru a afla de ce s-a întâmplat aşa şi nu altfel, de 
ce eroul nostru a ajuns în aceastâ situaţie şi nu 
se aflâ pe plajâ, la mare, bând un suc rece şi 
privind romantic valurile care se sparg de ţârm. 

Armele disponibile în joc sunt foarte variate 
şi sunt copiate dupâ modele reale: pistoale, 
puşti, shotgun, mitralierâ, grenade, aruncâtor de 
grenade, explozibil etc. Nu existâ nici una care 
sâ nu existe în realitate, toate aflându-se în do¬ 
tarea unitâţilor militare. Deşi acţiunea se pe¬ 
trece pe Morte, nu vor exista extratereştri în 
acest joc. Ne vom întâlni cu o groazâ de lume, 
de la soldaţi, membrii ai organizaţiilor secrete. 



O, Soare 


bâieţaşi din cartiere, pânâ la cetâţeni obişnuiţi, 
fiecare cu treaba lui, fârâ nici o dorinţâ de a 
face pe eroii în luptele din jurul lor. 

Cum va fi CloakNT? 

Cauldron s-a remarcat şi prin engine-ul 
pe care l-au folosit pentru Botfie Isle: TheAndo 
sia War, un joc care se mişca şi arâta foarte 
bine. Dacâ mai luâm în considerare câ engine-ul 
avea cel puţin doi ani la momentul lansârii jocu¬ 
lui, ne putem imagina de ce va fi în stare 
CloakNT. Acesta se axeazâ în principal pe re¬ 
darea interioarelor, dar poate prezenta la fel 
de bine şi locaţiile exterioare de întindere nu 
prea mare. Pot fi proiectate niveluri foarte com¬ 
plexe. Din punct de vedere al graficii, este 
asemânâtor cu engine-ul de QuakeJ sau Un- 
real dar are multe lucruri în plus, cum ar fi lumi¬ 
nile şi umbrele real-time per-pixel. Ce înseam- 
nâ acest lucru? Mişcarea oricârei surse de lu- 
minâ va fi reflectatâ şi va genera umbrele pe 
care le întâlnim în realitate. Aceastâ opţiune gra- 
ficâ poate fi opritâ pentru ca jocul sâ se mişte 
bine şi pe sistemele mai puţin performante. 

Cam acestea ar fi de spus despre Chaser 
în momentul de faţâ. Se anunţâ un joc intere¬ 
sant, ce va face fârâ îndoialâ furori în comuni¬ 
tatea gameristicâ. Un posibil rival la Max 
Payne, cu multiplayer şi o graficâ poate chiar 
mai reuşitâ cred câ va încânta pe oricine. 

Sebah 
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Sudden Strike 


Forever 

Machiaj pentru 
eternitate? 

B ineînţeles câ, odatâ pomeniţi cu CD-ul 
Sudden Strike Forever m mânuţele 
noastre tremurânde dup5 tocticâ şi stra¬ 
tegie, ne-am apucat sâ vedem daca s-a îmbu¬ 
nătăţit ceva în punctele unde ne durea pe noi 
tare, după cum am arătat în articolul din ianua¬ 
rie anul acesta. Articol dedicat primei apariţii a 
Sudden Strike pe piaţa jocurilor PC, în care dă¬ 
deam sălbatic, cu un topor ascuţit pe îndelete, 
în problemele clare ale acestui joc: dificultatea 
controlării tactice a tuturor unităţilor, cauzată de 
lipsa unor pârghii reale şi realiste de comandă, 
precum şi modelarea complet aiuristică a „să¬ 
nătăţii" unei unităţi militare, în sensul în care un 
tanc putea fi distrus cu o grenadă, sau de un 
număr suficient de mare de infanterişti care 
trăgeau în el cu puşti sau mitraliere!... 


Fondul de ten 

Ete că SrO schimbat cevaşilea în bine - s-a 
uşurat sarcina minării terenurilor. înainte vreme, 
ca să pui mine pe undeva, trebuia să-ţi aduci o 
trupă în locul respectiv şi să îi dai comanda de 
punere a minelor. în marasmul tactic al lui Sud¬ 
den Strike, în care îţi trebuie patru mâini şi cinşpe 
ochi ca să faci o treabă ca lumea, era lucrul 
dracului să mai fii atent şi când îţi ajunge trupa 
în locul de minat, ca să le dai comanda de mi¬ 
nare. în sfârşit, în versiunea „pentru eternitate" a 
Sudden Strike, poţi da direct unei trupe coman¬ 
da de minare a unui anumit punct de pe hartă, 
iar ei se vor duce acolo şi vor face treaba cu 
pricina, fără ca tu să le mai duci grija. Exact ace¬ 
laşi tip de comandă a fast creată şi pentru trupe¬ 
le de sapper-i, cărora le spui direct „Repair 
Bridge" şi le indici podul respectiv. Ei se duc şi îl 
repară, întocmai ca la punerea minelor. 

Un al doilea element de schimbare se re¬ 
feră la „calculated unioad of units". Ceea ce 
înseamnă că poţi selecta care din oamenii 


aflaţi într-un camion pot fi daţi jos la un moment 
dat. Practic, nu mai eşti nevoit să debarci toată 
trupa din vehiculul de transport - poţi face ac¬ 
est lucru la nivel individual. 

Lifting facial moderat 

Dar sunt şi lucruri noi în Sudden Strike For- 
ever\ Sub aspectul gameplay-ului, lucrurile au 
evoluat un pic prin folosiriea de către generali 
a unui binoclu, care îmbunătăţeşte posibilităţile 
de observaţie în teren. Apoi, se spune de către 
producători că vehiculele de luptă pot fi depla¬ 
sate şi cu spatele - element extrem de impor¬ 
tant la tancuri şi vânători de tancuri, care o luau 
uşor pe cocoaşă în primul Sudden Strike, atunci 
cînd îi puneai să se retragă, iar ei se întorceau 
frumos cu spatele, cea mai vulnerabilă parte a 
lor, la duşman, şi porneau în retragere. Poci şi 
raţa cade ... era destinul lor inevitabil. De data 
aceasta, blindatele se pot retrage cu spatele, 
dar numai dacă nimereşti cu mouse-ul o zonă 
foarte îngustă (de vreo câteva grade) din 
spatele lor, atunci când le dai comanda de 
move. Din păcate, în febra desfăşurărilor tac¬ 
tice din Sudden Strike, numai precizie de 2-3 
grade în poziţionarea mouse pointer-ului nu 
mai ai... Aşa că foarte greu veţi reuşi să folosiţi 
această re¬ 


tragere cu spatele, fapt absolut re¬ 
gretabil. 

Există, totuşi, o noutate care ne-a 
încântat. Experienţa ofiţerilor măreşte 
experienţa trupei în prejma căreia sunt 
aşezaţi. De fapt, zău dacă ăsta nu este primul 
element tactic inteligent, realist şi util de care 
dau dovadă CDV în Sudden Strike Foreveri 
Mai ales că te obligă să fii mult mai atent cu 
ofiţerii experimentaţi, ce trebuie cât mai bine 
pratejaţi pe parcursul unei misiuni. 
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IS-uri îngrozite de infanteria inamică !?... 


Oraş tunisian bătut de artileria germană. 



Rimei 

Ei, dar sunt şi tipuri noi de unitâţi militare în 
Sudden Strike Forever. Avem obuziere grele şi 
uşoare (acestea din urmâ putând executa tra¬ 
geri indirecte, dar şi directe, de apropierel), 
mortiere grele, mortiere portabile, Goliath-uri 
(numite numai „charge carriers" în joc), precum 



şi medici individuali, pedeştri. Totalul unitâţilor mi¬ 
litare noi este de peste 30. Dar, suntem în con¬ 
tinuare nemulţumifi de nerealismul unora dintre 
unitâţi, valabil de fapt pentru întregul joc - dacâ 
înainte puteai distruge un tanc cu douâ lovituri 
de mortier, acum poţi distruge douâ tancuri cu 
o loviturâ de mortier greu, ceea ce trece de li¬ 
mita suportabilâ a stupiditâţii. Ceea ce se poate 
spune şi despre introducerea a trei niveluri de 
dificultate a jocului, setare al cârei efect noi nu 
l-am prea simţit. A, totuşi, sâ nu uitâm a pomeni 
şi faptul câ efectul „chqrge carrier"-elor în luptâ 
este simţitor exagerat faţâ de realitatea istoricâ 
- Goliath-urile s-au dovedit un fiasco total pe 
câmpul de luptâ. 

în rest, adâugirile prin care Sudden Strike 
Forever se poate face remarcat constau în pa¬ 


tru noi campanii, şapte single missions şi un ma¬ 
re numâr de hârţi pentru multiplayer. Campa¬ 
niile sunt: cu americanii, toamna, pe Frontul de 
Vest, cu englezii în nordul Africii, cu nemţii în Ru¬ 
sia, iarna, şi cu ruşii în estul Europei. Important 
pentru fonii acestui joc este faptul câ pe CD-ul 
Sudden Strike Forever se aflâ şi un editor de mis¬ 
iuni, foarte bine conceput, care permite crearea 
de hârţi proprii în cel mai mic amânunt. 

Lentila de contact 

Dacâ este sâ fim o ţârâ subiectivi, nu ne pu¬ 
tem opri a da din coadâ fericiţi câ existâ, în sfârşit, 
o campanie dedicatâ exclusiv englezilor. Ho4io, 
şi tocmai în nordul Africii (câ nemţi fiind, CDV ar fi 
putut prefera dezastrul de la Dunkirk)! Trebuie sâ 
recunoaştem, ne-a sâltat inima de bucurie vâzând 
întinderile de nisip, dar şi clâdirile specifice zonei: 
ruine istorice, ruinele caselor, ruinele moscheelor, 
ruinele minaretelor şi ruine de instalaţii portuare. O 
panoramâ reconfortantâ - aceste ruine se aflâ în 
deşert... Iar palmierii, palmierii neou dat gata, mai- 
mai sâ ne strângem cavaleria dromaderâ ca sâ 
şarjâm infanteria egipteanâ... Cum, nu suntem în 
Age of Empires^ Ăştia se numesc nemţi? Scuzaţi, 
îmi iau elefanţii şi plec... Da' sunteţi siguri câ nu 
suntem în AOE? 

Ah, iar campania (agricolâ?) de toamnâ a 
americanilor în vestul Europei este un prilej de 
încântare pentru inima şi ochiul sensibil. Culorile 
aprinse ale arborilor se scoboarâ din poeziile 
clasicilor, şi te-ai aştepta sâ vezi perechi melan¬ 
colice împârtâşindu-şi palpitaţiile sentimentale 
pe lângâ plopii în flâcâri. Pentru picturâ, deci, 
CDV primeşte nota şaişpe. 

Ei, dar climaxul amuzamentului l-am atins în 
momentul în care am trimis o trupâ de englezi sâ 
demineze un teren. Efectiv, tonul, aerul, maniera 
în care aceştia au început sâ cânte (uşor gutural) 
„Rule Britannia" neo fâcut sâ râdem în hohote, 
cu generoase emisii nazale pe care ne-am grâ- 
bit sâ le transformâm în biluţe pe care, cu bobâr- 
nace iscusite, le<]m lipit de birourile colegilor de 


redacţie. Jumate din „fun"-ul de care am avut 
parte jucând Sudden Strike Forever o fost gene¬ 
rat de aceşti englezi (în)cântâtori. Altfel, admira- 
bilâ stâpânirea de sine a producâtorilor jocului în 
ceea ce îi priveşte pe englezi - aceştia, spre 
deosebire de celelalte naţiuni combatante, se 
disting prin aceea câ nu discutâ ordinele, nu râs- 
pund în dorul lelii, nu trag la mâsea, nu se scar- 
pinâ dupâ ceafâ, nu îşi trec arma de pe un umâr 
pe celâiat, nu cântâ la muzicuţâ, nu fac pipi, nu 
fumeazâ şi nu scuipâ cu neruşinare pe jos. Doar 
din când în când, emit câte un patriotic „God 
Save The Queen", aşa, ca sâ fie siguri... 

Pânâ la urmâ, tot ceea ce putem noi spe¬ 
ra de la Sudden Strike este sâ nu râmânâ aşa 
cum este Forever. Spunem asta deoarece sun¬ 
tem cuceriţi de acest joc mâcar sub aspectul 
graficii şi al atmosferei. Trebuie sâ recunoaştem 
câ germanii de la CDV sunt nişte genii în felul 
lor, cu referire mai ales la modul superlativ în 
care acest joc dâ pe retinâ. Dar, cu toatâ bu- 
nâvoinţa noastrâ, nu putem spune despre Sud¬ 
den Strike Forever decât câ este o versiune 
cosmetizatâ a originalului, frumoasâ, simpaticâ, 
uneori dovedind chiar umor, dar, ce are asta 
de-a face cu tactica şi strategia?... 
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Viermiddul sau Petrecerea Universala a Viermilor 



A cestea ar putea fi doua modalităţi de 
traducere a acestui joc, ultimul din seria 
Worms. Dacâ aveţi calculator de ceva 
timp şi aveţi prieteni cu calculator, atunci nu se 
putea s5 nu vâ veţi fi întâlnit cel puţin o data cu 
un astfel de joc. Conceptul care stâ la baza lui 
Worms World Partyes\e cunoscut de mult timp. 
Nu ştiu daca vâ mai aduceţi aminte de un joc 
vechi, Gorila, în Q-Basic, un multiplayer turn-ba- 
sed în care se confruntau doua gorile ce arun¬ 
cau cu banane una în alta. Cam acelaşi lucru 
se întâmpla şi în Worms, doar câ lupta se dâ 
între viermi, iar obiectele cu core se atacâ sunt 
mult mai periculoase; arme albe şi arme de 
foc, lovituri din artele marţiale şi salturi kamika- 
ze. Acest concept a fost dezvoltat de Team 
17 în seria Worms, care include pânâ acum 
Worms 1, Worms 2, Worms Armageddon şi 
Worms World Party. 

Viermi, dar ce viermi 

Nu vâ lâsaţi pâcâiiţi de aparenţe. Jocul nu 
aratâ prea bine din punct de vedere grafic, faţâ 
de ce am fost obişnuiţi în ultima vreme. Dupâ ce 
câ este 2D, mai pare a fi şi un simplu desen ani¬ 
mat. Dar punctul forte al acestuia nu se aflâ aici. 
Worms este un joc care se bazeazâ pe feeling. 


Distracţia vine din confruntarea echipelor de 
viermi şi mai ales din modul multiplayer. Plâcerea 
de a disputa bâtâiii aprige în tot felul de decoruri 
haioase este întregitâ de mulţimea armelor pe 
care le are jucâtorul la dispoziţie; bâtâ de base- 
ball, topoare, arcuri, pistoale, uzzi, shotgun, gre¬ 
nade, dinamitâ, bombe cu senzor, rachete ghi¬ 
date, ploaie cu foc, precum şi de facilitâţile pe 
care ţi le oferâ o paraşutâ pentru planare, o frân¬ 
ghie rezistentâ, un aparat de teleportare sau o 
maşinârie pentru sâpat adânc în decor. Toate 
acestea vor trebui folosite strategic pentru a câştiga 
o poziţie superioarâ adversarului, o plasare a vier¬ 
milor astfel încât sâ fie imposibil de atins, dar cu o 
bunâ razâ de acţiune asupra viermilor inamici. 

Viermuiala unde 
nu este cazul 

Worms World Party or fi câştigat mai mult 
din aprecierile noastre dacâ nu ar fi existat ce¬ 
lelalte titluri ale seriei. De ce spun acest lucru? 
Pentru câ nu reuşeşte sâ ofere cu adevârat ce¬ 
va nou. Probabil câ în ceea ce priveşte grafica 
nu se putea face prea mult (poate doar o gra- 
ficâ 3D). Sunetul este îmbunâtâţit cu un nou 
soundtrack, meniurile sunt schimbate, dar sen¬ 
zaţia este câ lucrurile au râmas la fel. 



Cartier din oraşul viermilor. 


AJutoooor! 




Viermi în copaci 


Existâ, totuşi, douâ opţiuni pe care nu le-am 
mai întâlnit. In setârile jocului avem posibilitatea 
de a face zeci de combinaţii care sâ diferenţi¬ 
eze un joc faţâ de altul (prin amplificarea pu¬ 
terii armelor de foc, prin alegerea câte unei 
arme pentru fiecare vierme, prin schimbarea 
atribuţiilor terenului pe care se joacâ, prin acor¬ 
darea unei forţe disproporţionate unuia dintre 
viermi faţâ de ceilalţi etc.). Mai existâ şi Wor- 
mopaedia, o enciclopedie a armelor şi celor¬ 
lalte echipamente din joc. 

în modul single player putem conduce o 
campanie pe care bravii noştri viermi trebuie 
sâ o ducâ la bun sfârşit. Multiplayer-ul se poate 
juca în trei modalitâţi. Prima ar fi în faţa unui sin¬ 
gur calculator, fiecare lovind în momentul în ca¬ 
re îi vine rândul. Cred câ aceasta ar fi şi cea 
mai apreciatâ modalitate de a juca Worms 
(cel puţin pentru mine e cea mai distractivâ). Ar 
mai fi LAN şi Internet, pentru ultima modalitate 
existând deja clasamente mondiale. 

Sfatul meu pentru cei care nu au jucat 
acest joc pânâ acum este câ meritâ într-adevâr 
cumpârat şi jucat. Fârâ îndoialâ veţi face cam¬ 
pionate şi turnee cu prietenii voştri, deoarece se 
joacâ foarte uşor, are un meniu uşor accesibil, 
nu are cerinţe mari de sistem şi este foarte dis¬ 
tractiv. Pe cei care deţin o variantâ anterioarâ a 
jocului îi sfâtuiesc sâ râmânâ la aceasta pentru câ 
facilitâţile pe care Worms World Party \e are faţâ 
de Armageddon, de exemplu, nu justificâ chel¬ 
tuiala pentru un joc nou. Acest aspect se reflectâ 
şi în nota pe care i-am acordat-o jocului. 

Sebah 
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cana...). Ei bine, daca 
stau sâ mâ uit în cana 
mea de cafea nu nu¬ 
mai câ nu reuşesc sâ 
îmi ghicesc viitorul în 
smalţ (e destul de 
plina cana) dar ob¬ 
serv cu stupoare cum 
cerculeţe dupâ 
cerculeţe încep sâ se 

formeze pe suprafaţa cafelei. Ahem! îmi zic şi 
arunc o privire afarâ... Peisaj „obişnuit" (chit câ 
e noapte, o sâ vâ rog sâ vi-l imaginaţi ca pe lu¬ 
mina zilei) pentru România, industrializat la 
maxim, schele şi maşinârii ruginite, doi plopi 
bâtuţi de soartâ şi o intersecţie uitatâ de lume. 

Şi apoi încep sâ simt trepidaţiile şi un huruit în¬ 
grozitor pare câ se apropie din ce în ce mai 
mult. 

Dupâ ce calcâ peste maşinile parcate pe 
marginea strâzii, o namilâ de metal îşi începe 
drumul exact pe lângâ geamul meu. Un pas, 
doi... hop! îşi opreşte un picior în aer, parcâ ar 
fi adulmecat ceva şi acum se decide ce sâ fa- 
câ, se dâ înapoi cu un pas şi se opreşte 
EXACT în faţa mea. Desigur, l-am observat şi 
am râmas fârâ suflare, incapabil sâ fac nici 
cea mai micâ mişcare... îşi roteşte partea supe- 




rioarâ a corpului (seamânâ cu un cap de raţâ, 
cu un cioc metalic) şi priveşte spre mine... îşi în- 
dreaptâ apoi, încetul cu încetul (mişcare acom- 
paniatâ de un zgomot ce dovedeşte câ maşi- 
nâria are nişte rulmenţi bine unşi) torso-ul spre 
mine. Nu ar fi nici o problemâ dacâ nu ar avea 
ataşat de tors câte douâ lansatoare de rachete 
pe fiecare parte (o impresionantâ demonstraţie 
de forţâ, n-am ce zice). Şi eu ce sâ fac? 

Dacâ aţi ajuns sâ mai citiţi şi aceste rân¬ 
duri înseamnâ ori câ universul Battletech nu 
vâ este strâin şi poate chiar vâ atrage sau, cine 
ştie, poate v-oţi jucat prea mult cu micuţi monştri 
de metal (plastic, lemn, „nu, eu preferam pâ- 
puşile surorii!") atunci când eraţi mici. Oricum, 
aţi dovedit câ sunteţi interesaţi de subiect (deşi 
probabil numele jocului a fost de ajuns) şi mai 
câ ati vrea sâ aflaţi mai multe. 


Furtună în Deşert, partea a ll-a 


P uneţi-vâ voi în situaţia mea... stau în faţa 
calculatorului aşezat pe un birou relativ 
mare (înalt, plin de sertare şi sertâraşe), 
unitatea centralâ în dreapta mea, un telefon în 
stânga, cana de cafea aşezatâ periculos de 
aproape de tastaturâ şi... ah, da, cana de ca¬ 
fea. Gândiţi-vâ la scena din Jurassic Park, atunci 
când un lichid dubios dintr-o canâ oarecare dâ 
de veste supravieţuitorilor câ sunt de abia la în¬ 
ceputul primului film din serie (ştiţi voi, trepidaţiile 
pe care le observâ prima oarâ în lichidul din 
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Un grătar mic, ceva? 



Carver V 

3063, pe planeta Carver V furtuna e de¬ 
parte de a se fi domalit. Ca întotdeauna, ome¬ 
nirii i se pregăteşte ceva şi nimeni nu va fi prea 
fericit de schimbările şi luptele ce vor urma. Trei 
nobile Case îşi pregătesc pe ascuns planurile 
de a câştiga controlul asupra regiunii Chaos 
March. încetul cu încetul, securea războiului în¬ 
cepe să fie dezgropată, iar micile scântei ce 
scapără ici şi colo vor duce la declanşarea 
unui nou conflict armat. 

Odată ce războiul devine preocuparea 
principală a celor trei Case, intră în discufie po¬ 
sibilitatea angajării unor mechvA/ariori merce¬ 
nari. Ca întotdeauna, tu eşti primul care îşi ofe¬ 
ră serviciile şi porneşti astfel, la comanda unei 
forţe armate extrem de puternice, într-un nou 
război ce va pune fată în faţă imensele maşi¬ 
nării de război. 

2001, pe planeta Pământ furtuna e de¬ 
parte de a se fi domolit. După fulminantul suc¬ 
ces al seriei MechWarrior ş\ mai mult decât in¬ 
teresantul MechCommander, iată că a venit 
momentul ca Microsoft să intre pe scena 
RTS-urilor bazate pe universul Battletech. 
Având deja în spate un joc din seria Mech- 


Warriorş\ cu toate minusurile primului Mech¬ 
Commander \n\\p6n\e în minte (ca dovadă că 
unii mai şi învaţă din lecţiile trecutului), cei de la 
Microsoft oferă posibilitatea jucătorului de 
rând de a se implica într-o luptă de dimensiuni 
gigantice, o luptă dusă în anul 3063, pe pla¬ 
neta Carver V... dar am impresia că ştiţi deja 
despre ce vorbesc. 

întrebarea care se iveşte într-un astfel de 
moment esta dacă jocul reuşeşte să îşi depă¬ 
şească în calitate predecesorul, să repare câ¬ 
teva din minusurile acestuia şi dacă este până 
la urmă pe placul fonilor universului Battletech. 
Cam multe lucruri puse în cârca unui singur 
joc... dar să vedem cum s-au descurcat cei de 
la Microsoft Games. 

Urmaşii urmaşilor mei... 

MechCommander o reprezentat o 
apariţie inedită pe piaţa RTS-urilor. Bazat pe 
universul Battletech şi oferind un gameplay 
mult mai rapid şi mai nervos decât al majorităţii 
RTS-urilor, acest joc a fost destul de bine primit 
de gamerii de pretutindeni, lipsa unei oarecare 
adâncimi şi excluderea unor facilităţi obişnuite 
oricărui RTS fiind singurele lucruri ce au „vădu¬ 


vit" acest joc de plasarea sa printre „cele mai 
dintre cele mai..." titluri ale anului. De atunci au 
trecut câţiva ani iar licenţa asupra universului 
Battletech a fost preluată de Microsoft (prin 
bunăvoinţa PASA, desigur). 

Cei de la Microsoft Games şi-au pro¬ 
pus ca MechCommander 2 să urmeze ace¬ 
eaşi linie principală ca şi predecesorul său, dar 
cu multe dintre problemele de gameplay rezol¬ 
vate şi cu un aspect mult mai „îngrijit" (e vorba, 
desigur, de engine-ul 3D). 

Engine-ul 3D de care am adus aminte 
mai sus este unul dintre cele mai importante 
„îmbunătăţiri" aduse jocului. Cum primul Mech¬ 
Commander arăta excelent la vremea lui, cel 
de-al doilea joc din serie nu rămâne mai pre¬ 
jos şi ne oferă o grafică impresionantă şi ex¬ 
trem de detaliată. 

Imenşii mechwarriori arată foarte bine, ex¬ 
celent detaliaţi, la fel ca mai toate unităţile întâl¬ 
nite în joc. Engine-ul grafic permite o interactivi- 
tate ridicată cu obiectele întâlnite în joc şi este 
o adevărată plăcere să vezi cum un mech tre¬ 
ce cu nonşalanţă peste o casă ce ar avea ma¬ 
re căutare la „bogătanii" de pe plaiurile noas¬ 
tre de baştină. Şi apropo de diversele structuri 
şi obiecte întâlnite în joc... sunt incredibil de de- 



... de abia mai rezist pe poziţii 



Cum? Ce zici?! Nu te aud! 
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Piloţii mei... ah, ce de medalii! 



Casă, dulce casă... 


taliate (hmm, cred câ e a treia oarâ când folo¬ 
sesc cuvântul âsto în ultimele două, trei propo¬ 
ziţii) chior daco repetitive de Io un anumit mo¬ 
ment în joc. 

Efectele armelor, iluminarea în timp real, 
exploziile şi întreg arsenalul grafic al jocului es¬ 
te impresionant... cu o singura doleanţa din par¬ 
tea mea. Toate bune şi frumoase atâta timp cât 
nu priveşti prea de aproape terenul care este 
urât, şters şi plictisitor de-a dreptul. O mai mare 
„dărnicie" în ceea ce priveşte texturile cred câ 
ar fi fost binevenitâ în acest caz. 

Jocul este presârat cu mici filmuleţe în stilul 
Command&Conquer (cu actori care se perin- 
dâ pe ecran între misiuni) şi, spre suprinderea 
mea, care nu sunt un fan al acestui gen de cut- 
scene-uri, filmuleţele din MechCommander 2 
chiar mi-au plăcut... distractive şi bine jucate câ¬ 
teodată. 

De asemenea, muzica ce te acompaniază 
de <3 lungul misiunilor este chiar interesantă în mo¬ 
mentele ei cele mai bune, acelaşi lucru putând fi 
spus şi despre efectele sonore în general. Păcat 
însă că mech-urile sunt silenţioase ca întunericul, mi 
s-ar fi părut totuşi normal să auzi cum tremură 
pământul când trece pe lângă tine o trupă de 3 
namile de câteva zeci de tone fiecare. 

RTS-ul nu e al vostru... 
nici al lori 

în ceea ce priveşte gameplay-ul, jocul are 
părţile lui bune dar şi câteva neajunsuri. Mech¬ 
Commander 2 repară, cum am mai spus, câte¬ 
va din bug-urile primului joc... ţi se permite 
acum să salvezi în timpul misiunii, Al-ul este 
ceva mai dezvoltat, etc. 

Jocul conţine 24 de misiuni ce pot fi ju¬ 
cate în modul de campanie sau ca scenarii 
separate. Odată intrat pe câmpul de luptă ai 
posibilitatea de a vedea TOATĂ harta (nu mai 
există fog of war), lucru care, spun eu, este de 
bun augur... La începutul fiecărei misiuni trebuie 
să îţi strângi o echipă, să selectezi mech-urile 


care vor intra în luptă (există desigur o limită de 
greutate) şi piloţii acestora. Unul dintre cele mai 
importante aspecte ale jocului constă în „con¬ 
figurarea" sau „upgradarea" piloţilor dispo¬ 
nibili. Aceştia vor trece prin mai multe niveluri 
de experienţă, la fiecare creştere în nivel pu¬ 
tând adăuga noi abilităţi speciale acelui pilot. 

Aş putea spune chiar că în MechCom¬ 
mander 2 contează mai mult partea de pregă¬ 
tire înaintea unei lupte decât lupta efectivă. 
Chiar dacă poţi trece de aceeaşi misiune cu 



în fundal se observă un atac aerian reuşit 


echipe diferite, este imperios necesar să îţi 
cunoşti oamenii şi maşinăriile de luptă la per¬ 
fecţie şi să reuşeşti să pui fiecare pilot pe me- 
ch-ul corespunzător abilităţilor sale. 

în ceea ce priveşe misiunea efectivă, toa¬ 
te bune şi frumoase, dar jocul dă dovadă de 
nişte lipsuri ce ar putea deranja pe veteranii în 
ale RTS-urilor şi pe fonii universului Battletech. 
în primul rând, controlul unităţilor tale este un 
pic haotic. Nu ai posibilitatea de a-ţi alcătui di¬ 
ferite tipuri de formaţiuni de atac, rezumându-te 
doar la a-ţi arunca unităţiile în luptă de-a valma, 
în ceea ce priveşte fonii Battletech (şi vreau 
să spun FANI, pentru că alţii probabil nu vor ob¬ 
serva asta), Microsoft a simplificat de dragul 
unei deschideri mai largi a jocului către public 
caracteristicile mech-urilor. Doar două exemple 
pe care am avut ocazia să le observ; nu există 
limita de căldură (aşa că poţi să tragi cu toate 


armele până la loc comanda) iar piloţii nu au 
un health-bar propriu, damage-ul contând doar 
pentru mech. 

în rest, gameplay-ul este unul foarte rapid 
şi incitant, cu misiuni, chiar dacă liniare, intere¬ 
sante şi cu o atmosferă aparte. Al-ul se 
comportă chiar surprinzător de bine în unele si¬ 
tuaţii, dar nu vă aşteptaţi la cine ştie ce (r)evo- 
luţie în acest domeniu. 

Jocul este, totuşi, destul de scurt, modul 
multiplayer (interesant, de altfel) nu poate însă 
să facă uitată lipsa unui skirmish mode. 

Comandante... 

Având în vedere că jocul este unul care 
m-a ţinut destul de tare lipit de calculator, nu pot de¬ 
cât să vă recomand cu cea mai mare căldură 
acest joc. Dacă reuşiţi să treceţi cu vederea pes¬ 
te minusurile din MechCommander 2 (şi dacă 
deţineţi un sistem cât de cât puternic), veţi avea 
parte de o experienţă cel puţin interesantă... 

Ah... un singur lucru mă mai macină. Sper ca 
„simplificările" aduse universului Battletech în 
acest joc să nu continue şi în viitoarele titluri pe 
care le va lansa Microsoft (sper la o continuare 
a seriei MechCommanderş\ MechWarrior). 
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ştirile Talonsoft: un alt atact israelian... 


Review 


Salamalecumuri şi cruci răstignite 


A trecut ceva timp de când am intrat în 
viata revistei LEVEL. Jin încâ minte pri¬ 
mul meu articol - o strategie turn based 
produsâ de Talonsoft. La aproape trei ani dis¬ 
tanţă, iatâ-m5 din nou Io maşina de scris aran- 
jându-mi gândurile pentru a vâ prezenta un nou 
turn based strategy producţie a aceleiaşi firme. 

Pe Dealul Sfânt 

Divided Ground mutâ conflictele armate 
peste ani, trecând de la încleştările din cel 
de-al Doilea Război Mondial către cele, sân¬ 
geroase nu glumâ, din deşerturile islamice. Ori¬ 
entul Mijlociu a fost întotdeauna teatrul unor 
conflicte acerbe, fie ele între naţiunile arabe, 
fie între lumea arabâ şi Israel. Râzboiul de 
Şase Zile, Râzboiul de Independenţa sunt 
doar câteva exemple ale conflictelor care pot 
fi dezbătute pe larg în Divided Grounds. De 


altfel jocul acoperă o perioadă de mai bine 
de 20 de ani, din 1948 până în 1973 înglo¬ 
bând cam toate campaniile militare ale perioa¬ 
dei. Armatele din Siria, Israel, Egipt, Arabia 
Saudită şi celelalte naţiuni ale Orientului Mij¬ 
lociu vor fi puse la dispoziţia ta în încercarea 
de a reproduce cât mai fidel încrâncenarea 
acelor zile. 

Jocul se înscrie în nota caracteristică a 
strategiilor produse de TalonSoft. Bine docu¬ 
mentate, oferind evenimente reale şi exacte, o 
simulare tactică destul de reuşită dacă trecem 
de dificultăţile create de interfaţă. Lăsând la o 
parte grafica ştearsă şi neatrăgătoare, aceasta 
din urmă este elementul care reuşeşte să înde¬ 
părteze cei mai mulţi amatori. Este exact opu¬ 
sul celei întâlnite în Panzer General, părintele 
jocurilor tactice, renumit pentru simplitatea şi 
accesibilitatea interfeţei sale. Aş vrea să pot 
spune multe despre acest joc, dar din păcate 


Un alt decor, acelaşi Panzer? 


Hei, voi, cei din linia-ntâi! 


singurele cuvinte care îmi vin în vârful degete¬ 
lor sunt: slab şi neatractiv în pofida potenţialului 
enorm pe care îl are. 

Cu toate acestea, veteranii genului, strate¬ 
gii grei îl pot consideră un joc reuşit în compa¬ 
nia căruia să-şi petreacă multe seri interesante. 
Insă Divided Ground nu este deloc un joc care 
să spargă recorduri de vânzări, nici măcar nu 
poate fi considerat comercial. Şi poate, cine 
ştie, tocmai acest lucru să fie asul său din 
mânecă. 

Cloude 
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Anne McCaffrey sau întoarcerea dragonilor 


iteratura fantasticâ o avut întotdeauna 
succes la producâtorii de jocuri. Lumile 
descrise în aceasta au creat scenarii per¬ 
fecte pentru jocuri. Luna trecutâ v-am prezentat 
Dune, de data aceasta este rândul unui alt joc 
inspirat dintr-o carte science-fiction: Dragonrid 
ers - Chronicles of Pern. Dacâ în Dune obser¬ 
vam o oarecare distanţare a jocului faţâ de ro¬ 
man, Dragonriders porneşte cu un avantaj: 
Anne McCaffrey, creatoarea romanului, a lu¬ 
crat împreunâ cu producâtorii pentru realizarea 
acestuia. Nu cu mult timp în urma vâ prezen¬ 
tam un preview al jocului, latâ câ jocul a fost 
lansat, l-am primit şi voi încerca sâ vâ prezint ce 
a ieşit în cele din urmâ. 

O lume fantastica 

Lumea creatâ de Anne McCaffrey se 
gâseşte undeva în viitorul destul de îndepârtat 
al omenirii. Dacâ vâ gândiţi deja la maşini, 
arme, computere, roboţi şi androizi, atunci aflaţi 
de la mine câ vâ înşelaţi. In Pern nu va exista 
nimic de genul acesta, nu pentru câ tehnologia 


nu a atins vreodatâ acest stadiu, ci pentru câ 
omenirea a uitat pur şi simplu de ele şi s-a în¬ 
tors într-un fel de Ev Mediu, numai câ de data 
asta populat cu dragoni. Cu mult timp în urmâ, 
un dezastru care s-a abâtut asupra Pâmântului 
i-a determinat pe oameni sâ plece şi sâ coloni¬ 
zeze alte plaiuri, iar Pern s-a dovedit a fi noul 
câmin. Treptat, oamenii au uitat de locurile din 
care au venit şi şi-au întemeiat aici o societate 
adaptatâ condiţiilor de viaţâ pe care le-au gâ- 
sit. Din acest punct de vedere, structura socialâ 
a Pern-ului este un model. Populaţia trâieşte liniş- 
titâ şi produce bunurile necesare traiului zilnic. 
Un pericol îi pândeşte la fiecare 200 de ani 
când o cometâ trece prin apropiere. Asteroizii 
care vin cu aceasta se dovedesc a fi mortali 
pentru populaţie. Dar, cum una dintre cele mai 
importante caracteristici ale rasei umane este 
adaptabilitatea, societatea şi-a format un orga¬ 
nism pentru lupta împotriva pericolului. Este vor¬ 
ba despre cuiburile de luptâtori, Weyr, adevâ- 
rate fortâreţe populate de dragonriders şi de 
dragonii acestora, care distrug asteroizii înainte 
ca aceştia sâ atingâ pâmântul. Existâ o adevâ- 



Lupta contra cronometru 

ratâ structurâ militarâ în cadrul acestora, legatâ 
de culoarea dragonului pe care zboarâ fie¬ 
care. Dragonii au fost modificaţi genetic, pu¬ 
tând discuta telepatic cu câlâreţul lor, realizând 
o uniune perfectâ. Weyr-urile sunt susţinute cu 
hranâ de la populaţie. Unitatea între continen¬ 
tele şi insulele din Pern se realizeazâ prin har- 
peri. Harperii sunt dimensiunea culturalâ a so- 
cietâţii din Pern. Aceştia colecteazâ în cânte¬ 
cele lor întreaga istorie şi culturâ a societâţii, 
având membri în întreaga lume. Baladele şi 
poveştile acestora cuprind fapte de vitejie ale 
marilor câlâreţi, luptele puternice duse împo¬ 
triva asteroizilor, dar şi poveşti vechi despre lu¬ 
cruri demult uitate, cum ar fi cele trei nave cu 
care au venit strâmoşii pe Pern sau cele despre 
o novâ care ar mai orbita şi acum în jurul plan¬ 
etei. Cei mai informaţi oameni de pe planetâ 
sunt harperii, ei comunicând la distanţe mari 
prin sunetele clopotelor. 

Un luptător fantastic 

în aceastâ lume fantasticâ nu putea sâ nu 
existe şi un erou pe mâsurâ. D'kor, câci despre 
el este vorba, este un dragonrider. Weyr-ul în 
care trâieşte acesta suferâ din cauza unei pier- 



Câteodată, grafica este... Fort Weyr, la mine acasă 
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Zenth, dragonul lui D‘kor Interioare la mare artă 


deri imense. Weyrwoman, câlâreaţa dragonu¬ 
lui de aur, singurul care poate reproduce, a mu¬ 
rit în condiţii misterioase. Intriga se dezvoltâ de 
aici încolo, jucâtorul intrând din ce în ce mai 
mult în subsolurile societăţii din Pern. Deşi la pri¬ 
ma vedere s-ar părea că toate sunt bune şi fru¬ 
moase, vom constata pe parcurs că omul tot 
om rămâne, iar Aghiuţă nu a rămas pe Pământ, 
ci s-a băgat într-un colţ întunecat al navei şi a 
venit şi el pe Pern. Intrigile, vanitatea, ticăloşia 
sunt prezente şi în Pern, mai mult chiar decât în 
dramele lui Shakespeare. Asteroizi care mai cad 
pe Pern conţin şi un virus mortal pentru populaţia 
din Pern, iar unul dintre oameni, frustrat de nu 
ştiu ce neîmpliniri personale, a hotărât să se 
răzbune şi să se folosească de acest virus ca 
de o armă chimică. Paralel, găsirea unei noi 
Weyrwoman şi ajutarea diferitor persoane, 
care mai de care cu problemuţa sa în proţap, 
se va dovedi a fi o sarcină importantă pentru 
creşterea prestigiului, a reputaţiei eroului nostru. 

Jocul este efectiv plin de quest-uri, unele 
mai grele, altele mai uşoare. Dragonriders na 
este însă un simplu quest, ci mai curând un ad- 
venture cu elemente de role-playing game. Fie¬ 
care puzzie rezolvat îţi va aduce puncte în plus 
la reputaţie, la inteligenţă (cunoştinţe). Puterea 


creşte numai prin înfrângerea monştrilor care 
trăiesc prin cavernele Pern-ului. Viaţa revine la 
maxim când mănânci ierburi, crustacee ce tră¬ 
iesc prin apele mării. Quest-urile trebuie rezol¬ 
vate, chiar dacă nu în ordinea în care apar, pen¬ 
tru a putea termina jocul. Dialogurile cu perso¬ 
najele pe care le întâlnim sunt cele mai impor¬ 
tante. In ceea ce priveşte lupta, nu vă aşteptaţi 
la ceva fantastic. Nu există figuri de arte marţi¬ 
ale sau măiestrie mare în lupta cu sabia şi nici 
vreo magie de orice fel. Chiar dacă îţi poţi 
schimba unghiul în care ataci, poţi executa nu¬ 
mai trei mişcări: atac, atac puternic şi barare. 

O realizare... 

Grafica jocului arată chiar excelent în anu¬ 
mite momente. Texturile sunt excelent redate, 
iar imaginile de ansamblu te reduc la tăcere. In 
schimb, bug-urile grafice sunt destul de pre¬ 
zente. In interioare camera rămâne fixată în 
anumite poziţii şi nu se mişcă tot timpul după 
eroul nostru, chiar dacă el a părăsit camera. 
Veţi avea surpriza de a constata cum D'kor re¬ 
fuză cu încăpăţânare să treacă pe unde este 
loc liber, dar nu are nimic împotrivă să intre can 
codru unde este stânca mai mare, şi, ce să 


vezi?, să treacă până în partea cealaltă. 
Melodiile sunt excelent alese pe anumite 
bucăţi, dar unele personaje vorbesc şi nu se 
aud. Cel mai rău însă este să-l auzi a zecea 
oară spunând acelaşi lucru şi să nu poţi să-l 
opreşti până nu termină ce are de zis. La fel, 
dacă dragonul nu face altceva decât să te du¬ 
că dintr-o locaţie în alta, secvenţa zborului de¬ 
vine stresantă la zecile de repetări. Interfaţa 
este accesibilă pentru oricine, din acest punct 
de vedere neavând nimic de reproşat. Tutori- 
ale sunt într-un fel incluse în acţiunea jocului sub 
forma unor mici quest-uri, astfel încât jocul nu pre¬ 
zintă nici un fel de dificultate pentru începătorii 
în domeniu. 

Jocul va plăcea cu siguranţă celor care nu 
caută acţiune fulminantă (în joc, până şi urca¬ 
rea sau saltul pe o stâncă se face prin apăsar¬ 
ea butonului action, fără a fi nevoie de o tes¬ 
tare a reflexelor jucătorului) sau numai lupte 
complicate, cu tot felul de magii şi zeci de eroi 
pe care să-i împărţi în toate colţurile lumii. Dacă 
însă cauţi o intrigă bine construită şi o implemen¬ 
tare excelentă a acesteia în cadrul unui joc, 
atunci Dragonriderseste cu siguranţă titlul tău. 

Sebah 
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Trenule, maşina mica, du-mâ acasâ, ce aştepti? 


tâteam mai deunăzi cu colegii mei la 
taclale în faţa unei sticle de bere plân- 
gându-ne de lipsa de idei noi în dez¬ 
voltarea jocurilor. E adevărat că sunt câteva jo¬ 
curi în producţie, şi aici aş da exemplu Maşter 
ofOrion III, care vor încerca să aducă un suflu 
nou, dar până la apariţia lor mai e drum lung şi 
multă mămăligă de mâncat, lată însă că mi-a 
poposit pe birou Microsoft Train Simulator, ca¬ 
re nu este altceva decât un simulator feroviar. 
Să nu vă aşteptaţi la un Roiiroad Tycoon 3D sau 
un nou Transport Tycoon, fiindcă Microsoft Train 
Simulator nu este nici pe departe aşa ceva. în 



Peisaj urban văzut prin geamul unei 
locomotive americane 


acest joc veţi intra efectiv în pielea mecanicului 
de locomotivă şi va trebui să duceţi la capăt cu 
succes diverse „misiuni". 

Verde 

Sincer, jocul mi se pare inedit, deşi luând 
în considerare cantitatea de simulatoare auto 
de pe piaţă, nu ştiu de ce nu s-a gândit nimeni 
până acum să realizeze şi un altfel de simula¬ 
tor. Dar să nu mă lungesc la vorbă şi să ne în¬ 
toarcem la manetele noastre. Deci, după cum 
spuneam, veţi avea plăcerea şi onoarea de a 
sta în cabina locomotivei în faţa mulţimii de indi¬ 
catoare, manete şi butoane cu care aceasta 
este dotată (cine a urcat într-o locomotivă reală 
ştie la ce mă refer). Dacă este prima dată 
când vezi un tablou de comandă al locomoti¬ 
vei atunci nu m-ar mira să te pierzi în toată apa¬ 
ratura prezentă, deşi jocul oricum a simplificat 
foarte mult comenzile. Acestora din urmă Mi¬ 
crosoft Train Simulator\e-o pregătit un tutorial 
bine pus la punct, care îi va familiariza cu co¬ 
menzile de bază ale locomotivei. Dacă veţi 
parcurge acest tutorial, atunci nu veţi avea 


probleme în stăpânirea cailor putere cu care 
sunt dotate locomotivele. în cazul în care nu vi 
se par suficiente informaţiile prezentate în tutori¬ 
al, atunci puteţi citi din scoarţă în scoarţă Ghidul 
Mecanicului prezent pe CD-ul jocului în care 
veţi găsi absolut tot ce trebuie să ştiţi despre lo¬ 
comotive, inclusiv istoria, dezvoltarea, construc¬ 
ţia, comportamentul etc. 

înarmat cu toate cunoştinţele necesare nu 
mai trebuie decât să te delectezi cu cele 6 tra¬ 
see presărate de-a lungul şi de-a latul istoriei şi 
mapamondului. în cadrul fiecăruia dintre aceste 
trasee există o serie de misiuni ce trebuie înde¬ 
plinite. Fie că înseamnă doar o deplasare de 
rutină între diverse staţii, fie că înseamnă salva¬ 
rea unei garnituri feroviare rămase în linie cu 
locomotiva defectă, fiecare eveniment va 
avea tot necesarul pentru a-l face suficient de 
atractiv. După parcurgerea rutei, mecanicul va 
primi o evaluare în care se va ţine cont de toate 
greşelile făcute pe parcursul drumului. Mă rog, 
greşelile minore, deoarece erorile grave, cum 
ar fi deraierea trenului sau ignorarea semnalu¬ 
lui roşu se vor penaliza imediat prin ratarea mi¬ 
siunii. Dintre greşelile minore, pentru care vei fi 
atenţionat la sfârşit, aş putea enumera depăşi¬ 
rea limitei de viteză, disconfortul pasagerilor 
cauzat de accelerări şi frânări bruşte sau de 
sosirea cu întârzieri în staţii. 

Realism? 

în privinţa acestor erori am câteva mici ne¬ 
mulţumiri, şi cu această ocazie ating un pic şi 
subiectul „realismul simulării". Multe dintre misiuni, 
chiar şi cele care presupun deplasări de rutină 
cu pasageri sau marfă, vor avea pe parcurs di¬ 
verse surprize care să-l solicite pe mecanic. Cel 
mai adesea acestea survin sub forma unor 
evenimente ce necesită reducerea con¬ 
siderabilă a vitezei, până undeva în zona 15- 
30 mph sau km/h, în funcţie de zona în care se 
rulează. Timpii consideraţi a fi necesari ajungerii 
în staţii sunt mereu calculaţi la viteza maximă ad¬ 
misă, ignorându-se zonele de accelerare şi de 
frânare necesare, astfel încât se ajunge în situaţii 
paradoxale. Pe un traseu lejer, în care nu trebuie 
să frânezi prea des, o să ajungi în gară mult 
prea devreme. în schimb, atunci când traseul 




Atenţie, se stinge lumina! 


Mugeşte trenul pe ogoarele patriei. Hei! Unde mi-e mecanicul-ajutor? 
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La lopată dăm cu zor, pentru al trenului 
mers uşor. 



Şi pufăie... 


presupune accelerâri şi frânâri dese, ţinând cont 
şi de faptul câ trebuie sâ asiguri şi confortul 
pasagerilor, oricât ai încerca sâ menţii trenul la 
viteza maxima nu vei reuşi aproape deloc sâ 
ajungi la destinaţie la timp. Sâ recuperezi o 
întârziere nici nu se mai pune problema. In reali¬ 
tate, lucrurile stau un pic diferit. Dacâ pe un anu¬ 
mit tronson viteza maximâ admisâ este, sâ 
zicem, 100 km/h, atunci timpul necesar par¬ 
curgerii lui este calculat la aproximativ 90 km/h, 
ţinându-se de asemenea cont şi de zonele de 
accelerare şi frânare de la începutul şi sfârşitul 
zonei respective. Astfel câ, în cazul unei întâr¬ 
zieri, un tren ce în mod normal ar rula cu doar 
90 Km/h pe acea bucatâ de cale feratâ, ar 
merge de data aceasta cu 100 km/h reuşind 
astfel sâ mai recupereze din timpul pierdut ante¬ 
rior. Din pâcate, acest lucru nu este valabil şi pent¬ 
ru Microsoft Train S/mu/o/o/'unde, dacâ ai depâşit 
viteza admisâ, se activeazâ imediat frânele 
oprind trenul şi contabilizând o nouâ greşealâ. 


Sau roşu 

Spuneam mai devreme câ vei putea ad¬ 
mira cele şase trasee puse la dispoziţie de 



Sper că tipul din Bridge Builder îşi ştie 
meseria. 



Nimic nu se compară cu sunetul a două trenuri intersectându-se. 


câtre Microsoft Train Simulator. Şi într-o oare¬ 
care mâsurâ acest lucru este adevârat, deoa¬ 
rece producâtorul Stainless Steel Studios a 
fâcut tot posibilul pentru a îmbrâca jocul într-o 
hainâ 3D cât mai atrâgâtoare. Dacâ aveţi un 
sistem care sâ permitâ rularea jocului cu detali¬ 
ile la maxim, atunci veţi putea admira frumuse¬ 
ţea peisajelor urbane sau rurale pe care le 
parcurgeţi, asta în cazul în care reuşiţi sâ vâ 
dezlipiţi privirea de pe ecranele de monitoriza¬ 
re a traseului. Şi va trebui sâ o faceţi din când 
în când, altfel veţi risca sâ câlcaţi bietele ani¬ 
male sâlbatice care au fâcut imprudenţa sâ 
pascâ pe calea feratâ la momentul nepotrivit. 
Faptul câ sunteţi mecanicul trenului nu înseamnâ 
câ sunteţi obligaţi sâ urmâriţi acţiunea doar prin 
geamul locomotivei, jocul permiţându-vâ sâ ve¬ 
deţi şi sâ conduceţi trenul din diverse perspec¬ 
tive aeriene, inclusiv din interiorul vagonului de 
pasageri. 

Aş mai vrea sâ amintesc de sunet, care se 
încadreazâ în nota de realism pe care produ- 
câtorii şi-au dorit-o pentru acest joc. Tot ce se 
aude este zgomotul roţilor zbenguindu-se pe 
şine, motorul locomotivei şi din când în când 
„claxonul". 



Ah! Să vezi ce*i fac dacă nu mă aşteaptă 
în gară... 



Japonia şi trenurile sale 


Microsoft Train Simulator este un fel de pi¬ 
onier în domeniul simulatoarelor, încercând sâ 
introducâ acest gen într-un nou domeniu. Nu 
ştiu dacâ vor mai apârea astfel de jocuri, în 
mod cert însâ jocul de la Microsoft este unul 
ce meritâ mâcar încercat. Numai încrâncena¬ 
rea cu care se va încerca atingerea destinaţiei 
cu cât mai puţine greşeli face toţi banii. 

Claude 
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Balada unei şepci verzi 


Locul de desfâşurare: 
în comuna Vietnamul de Sud 
Personaje: 

De pe strada 
Decoruri: 

Brazii şi fagii din grădiniţă lui Pământiu Copac, 
pădurar în zonă. 

Producâtor: 

Sericică Cromanon. 


Colaboratori: 

Fără. 

Alimente: 

3 eugenii cu gust de fleică şi o conservă de 
brânză. 

Mobila: 

Lemn de Aluminiu de cea mai bună calitate. 
Ţigări: 

Carpaţi. 


Actul I 

Nu era ceaţă, era fum de la „Carpaţi"-ul 
cuiva. „Gata. Pe primul gagiu pe care îl văd îl 
întreb dacă n-are vreo busolă", spuse cu sar- 
casmu-i obişnuit Ghiţă Beretă Verde. într-un ac¬ 
ces de ironie, Paraschiv Mitralieră Trepied, ori¬ 
ginar din Valea Siliconului, spuse: „Bine". Dru¬ 
mul, da, drumul, de fapt nu era nici un drum. 
Era o amărâtă de potecă plină de vietnamezi 
prost dispuşi, sau morţi. Erau morţi deoarece 
Chiţache Beretă Verde, văr primar cu Ghiţă şi 
ginere lui Paraschiv, nu ştia să-şi cureţe arma. 
„Se vede ceva", spuse plictisit căpitanu' Cior- 
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Valea Siliconului, locul de baştină al lui Paraschiv 


ton Ciuruitu', privind cerul. începu sâ tune şi sâ 
fulgere. „Io cred câ... da", declarâ mulţumit de 
sine Rochiţa Mâna de Aur, vraciul satului şi 
membru într-o asociaţie fârâ frontiere. Cipân- 
dela Scufiţa Verde, sora lui Ghiţa, verişoarâ cu 
Chiţac, fârâ nici o legâturâ cu Paraschiv, dar cu 
anumite „puncte comune" vizavi de Ciortan 
(dac-ar şti Ghiţâ, le<3r rupe picioarele la amân¬ 
doi), uitâ ce vru sâ zicâ. I se întâmpla destul de 
des. Probabil i se trage de la plumbul âla pe 



Reacţia la tufiş 


care l-a luat în cap când a fost la pescuit cu 
Ciortan. Şi nici n-au prins nimic. Ce sâ mai zic 
de pisicâ. A murit în aceeaşi zi câlcatâ cu bici¬ 
cleta de popa Ecumenitu. „E-u-ge-ni-e", se 
scârpinâ în buzunar bâiatul lui Ghiţâ, Gogu Be- 
retâ Verde. „Ce mâ, ţi-e foame?" îl chestionâ 
descurajator Paraschiv. „Nu da câ doare", urlâ 
bâiatul şi muri într-o explozie de membre supe¬ 
rioare, inferioare şi organe interne. „Pâcat. 
Avea toatâ viaţa în faţâ. No, mâncâm şi noi 
ceva câ e noapte imediat?" apucâ sâ spunâ 
Ghiţâ, dupâ care câlcâ pe urmele Iu' fi-su. Ci- 


pândela începu sâ plângâ cu lacrimi acrişoare 
de la vinul de-asearâ. „la sâ taci, câ..., câ..., câ 
te modific acuma", îi şopti la ureche Ciortan, cu 
mâna pe-o grenadâ pe care i-o aruncase cine¬ 
va dintr-un tufiş. „Care eşti mâ?", reacţionâ du¬ 
pâ vreo douâzeci de minute Paraschiv. „Nu-i ni¬ 
meni", râspunse tufişul şi mai aruncâ o grenadâ. 
Se auzi o invectivâ la adresa sfintei ploi, precum 
şi a altor lucruri care mai de care mai sfinte. Pa¬ 
raschiv trase în tufiş care trecu în modul „silent 
enigma". Dupâ toate acestea muri şi Paraschiv, 
deoarece Chiţache tocmai se apucase din nou 
sâ-şi cureţe arma. Rochiţa privea dezaprobator 
toatâ scena. „Iar mi-ai dat de lucru, mâ Chiţa¬ 
che", accentuâ el. „Acum, ce vrei sâ fac? 
Omoarâ-mâ, dacâ eşti atât de tare", mugi Chi¬ 
ţache. Rochiţa, culese un RPG de lângâ creas¬ 
ta unui vietnamez şi se fâcu câ-l curâţâ. Chiţa¬ 
che explodâ ca o nucâ. în fine, leşinâ şi Cipân- 
dela. Noroc câ Zeus e sus şi vede. Slobozi, la 
rândul lui, un flux electric dezinfectant asupra sin¬ 
gurului râmas. Rochiţa, care deveni îngrâşâmânt. 
„Silent enigma" îşi luâ sacoşa cu grenade şi 
plecâ mulţumit acasâ. „Sâ tot trâieşti", conclu- 
zionâ el. 

N-am înnebunit de tot 

Numai un pic. Fiţi liniştiţi. E vorba de un joc 
drâguţ care iniţial m-a fâcut sâ spun „stupid", 
dar ulterior, insistând, m-a prins. Numele lui este 
evident, aşa câ nu vi-l mai spun. Acţiunea se 
petrece într-un loc numit Vietnam, în secolul XX, 
deceniul şapte. Un râzboi oarecare între o ţarâ 
oarecare, SUA, şi o altâ ţarâ la fel de oare¬ 
care numitâ - vezi mai sus. Eu, neavând televi¬ 
zor, nu sunt la curent cu lucrurile astea mârunte. 
Dar am Internet, aşa câ m-am documentat. Du¬ 
pâ un timp, am terminat de jucat, deoarece 


Unităti americane 


Team Leader (Hero) - Este căpi¬ 
tanul beretelor verzi. Ca armâ 
de bazâ are un M16. Poate ^ 

lupta şi corp la corp. Datorita . * ! 

unicităţii abilitaţilor sale speciale * j 

este esenţial pentru terminarea 
oricărei misiuni: plasează şi deto¬ 
nează C4, cheamă suport aerian. Abilităţile 
depind de fiecare misiune în parte. 

M16 Green Beret - Inima trupei ^ 

tale speciale, beretele verzi sunt 
rapizi şi mortali. M16 trage trei 
ture pe atac normal, e echipat cu . 
o baioneta. Pentru speciale are 
un lansator de grenade. Poate 
lupta şi corp la corp. 


Medical Sergeant - Este un sol¬ 
dat bine antrenat cu abilitatea de 
a vindeca răniţii. Aceasta dis¬ 
pare când rămâne fara truse de 
prim ajutor, deoarece sunt limitate 
ca număr. Este un bun soldat 
doar ca nu poate lupta corp la 
corp. Protejaţi-l. 


Weapons Seorgc - Dotat cu 
o puternica mitraliera M60 şi pro¬ 
tejat de vesta antiglonţ plus cas¬ 
ca, este cea mai puternica uni¬ 
tate. Mai poate arunca grenade 
şi lupta corp la corp. Din cauza 
dotării, viteza de deplasare şi de 
reacţie sunt mult scăzute. 


Prisonier of War (POW) - Sunt în 
aşteptarea transferului la Hanoi şi 
au nevoie de ajutorul vostru. 






Bell UH-1 Helicopter (Huey) - 
Acest elicopter va fi cel mai bun 
prieten al tau pe toata durata 
campaniei. Echipat cu o mitralie- ^ 

ra grea şi uneori cu rachete, fur- ^ ^ 

nizeaza mare putere de foc 
atât rapid cât şi mobil. De ase¬ 
menea e cel care te introduce 
în unele misiuni şi-ţi salveazâ fun¬ 
dul din altele. Uneori poate fi controlat odatâ 
cu unităţile. --- 


F-105 Pilot - Doborât într-o misi¬ 
une de bombardament, pilot al 
unui F-105 Thunderchief, se as¬ 
cunde în sălbăticie. Este căutat 
de inamici cu aceeaşi grija cu 
care îl căutaţi voi. 
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Cămara de alimente a Cipăndelei Chiţac incapabilull 


s-au terminat cele zece misiuni single-player. în 
multiplayer se poate juca în doua moduri; co¬ 
operativ şi competitiv. E satisfăcător de incitant, 
numai câ dureazâ puţin. Dupâ un timp îţi trece. 



„Siient Enigma” în acţiune 


Daca vâ interesează, puteţi juca pe Bungie.net. 
De ce nu mi-a plâcut din prima? Pentru câ jocul 
foloseşte engine-ul de la Myth II, care, cum 
probabil ştiţi, a apârutîn 1998. La vremea lui a 
fost foarte gustat pentru câ a fost într-adevâr 
3D. Revenind la engine, este acelaşi cu lux de 


amânunte. Controlul camerei este identic, cu 
vechea problemâ a perspectivei restrânse. 
Pentru cei care nu au jucat Myfh //aş preciza 
câ acesta se face cu ajutorul tastelor sau cu 
mouse-ul. Libertatea de mişcare este relativ ma¬ 
re, cu limitâ de perspectivâ, ceea ce se dove¬ 
deşte uneori decisiv în a încârca o salvare. 
Existâ şi o hartâ mai micuţâ, situatâ în dreapta 
sus. E foarte bunâ dintr-un motiv evident, al „over- 
vieNA/"-ului, dar te şi scapâ în cazul în care te 
trezeşti câ nu-ţi mai funcţioneazâ camera (dai 
un clic în altâ parte şi ai ieşit din impas). Dacâ 
tocmai luptai... „Load Game". O precizare: 
Green Berefs nu merge decât dacâ aveţi insta¬ 
lat Myth II. Revenind, principalul motiv al „neplâ- 
cerii" mele iniţiale a fost imposibilitatea de a 
trece de prima misiune. Mi-a luat cam o orâ sâ 
mâ obişnuiesc cu controlul camerei, dar am des¬ 
coperit tutorialul (simplu şi eficient) şi totul s-a re¬ 
zolvat în urmâtoarele zece minute. Scopul 
primei misiuni este gâsirea unei trecâtori spre 
munţi care sâ nu fie blocatâ (de vietnamezi, 
pietre, prâpâstii etc.). Pe „normal" a trebuit sâ 
reiau misiunea de vreo zece ori. Pe timid a fost 
prea uşor. Pe celelalte nu am încercat (mai 
erau pânâ la „legendar/" pentru cei cu adre- 
nalinâ şi râbdare multâ). Restul misiunilor; diver¬ 


tisment audio-vizual. Chiar dacâ engine-ul e în¬ 
vechit, are farmecul lui. Peisajele sunt de tip 
„jungle paradise", cu perspective superbe, fârâ 
poligoane. Bineînţeles, foloseşte sprite-uri, însâ 
nu m-a deranjat. Singura problemâ e câ, indi¬ 
ferent de tipul de zonâ (muntoasâ, riveranâ 
etc.), arborii sunt aceiaşi şi aceiaşi de la hartâ 
la hartâ. Personajele şi obiectele sunt foarte 
bine integrate, nu existâ nici un fel de necon- 
cordanţe. De fapt, exceptând unitâţile Vietcong- 
ului, totul e în nuanţe de maro şi verde. 

Şi totuşi, de ce? 

Producâtorii s-au preocupat destul de mult 
de amânunte. Unitâţile sunt în numâr de 18, 
fiecare cu abilitâţi bine determinate. Existâ un 
editor cu care puteţi sâ vâ creaţi nu numai hârţi, 
dar şi unitâţi şi obiecte. Dacâ nu vâ place sân¬ 
gele, îl puteţi scoate liniştiţi şi pentru totdeauna, 
mai ales dacâ uitaţi parola. Dacâ vreţi cruzime, 
o sâ aveţi parte. O grenadâ sau un foc de 
mortierâ bine plasat îl va descompune pe ne¬ 
norocit în mai multe pârţi componente decât 
are. Mâini, picioare, capete, se vor râspândi 
pe câmpul de luptâ sub privirile satisfâcute ale 
unora şi plictisite ale altora. Dacâ repetaţi figu- 



Ziua bună. Ma cheamă Ghiţă Beretă Verde. Datoria... mai târziu. 



Casa din nori a lui Zeus 
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Unităti vietnameze 


Army of Repubîi. of Vietnam 
N)-Trupele regulare ale 
Vietnamului de sud. Sunt 
prezente în unele misiuni cu 
trupe, fiind bine antrenate şi 
dotate cu Ml6. 




VC Aîsassin - Este echipat cu I 
o macetâ şi e adeptul atacu* [ 
lui rapid, corp la corp. Se 
poate întâmpla sâ se trans¬ 
forme în kamikaze, pentru a 
te opri. 


V^ Commando - Luptâtorul 
comun de gherilâ, fârâ prea 
mult antrenament dar devotat 
cauzei. Sunt puternici şi 
eficienfi când sunt mulfi. Sunt 
dotafi cu cel pufin o grenadâ, 
pe lângâ o armâ automatâ 
AK-47. 


Viortar Um' - Cel care 
foloseşte mortiere. Are o 
razâ de ac|iune deosebit de 
mare dar e încet în mişcâri şi 
tragere. 


VC .::PC ^ - O altâ 

ameninfare de la distanfâ 
mare. Are un stoc limitat de 
rachete, atât al celor de sol 
cât şi al celor antiaeriene. E 
foarte bun împotriva elicop¬ 
terelor, dar încet în mişcâri. 
Când râmâne fârâ rachete 
va arunca grenade la micâ 
distanfâ. 


VC Scout - Un foarte bine 
antrenat luptâtor în special 
pentru zonele sâlbatice. De 
obicei nu poate sâ se des¬ 
curce singur. E dotat cu un 
AK-47 şi grenade. E greu de 
depistat. 


VC Sripe. - în posesia cara¬ 
binei sale Ml, se ascunde şi 
aşteaptâ. Trage la distanfâ 
foarte mare şi se retrage per¬ 
manent pentru a pâstra 
aceastâ distanfâ. Dacâ 
urmârifi un sniper fifi siguri câ 
ve}i nimeri într-o ambuscadâ. 









ra cu grenada, totul se transformâ într-o mare 
baltâ de sânge. Armele folosite sunt deosebit 
de eficiente, mai ales pe vietnamezi. Aruncâ- 
torul de grenade, dupâ ce vâ învâţaţi cu el, 
este fenomenal. Practic, nici un chirurg de pe 
lumea asta n-ar putea face acelaşi lucru. 

M 16-le sunt şi ele de invidiat: precizie şi 
eficienjâ. Aveţi şi explozibil pentru obiective 
mai mari: clădiri, depozite, locuinţe, grâdiniţe, 
maternitâţi. Strategia este şi ea un punct forte. 

In fiecare misiune începi cu un câpitan, un me¬ 
dic, trei berete verzi şi un specialist în arme. Fie¬ 
care are o armâ de baza, de obicei M16 
plus abilitâţi speciale Acestea sunt diferite de la 
o unitate la alta şi la unele în funcţie de misiune. 
Spre exemplu, căpitanul poate solicita susţinere 
aeriana, poate folosi explozibil, poate plasa 
încărcături de semnal şi avertizare, bineînţeles 
în funcţie de misiune. Cele mai eficiente unitâţi 
sunt totuşi beretele verzi. în anumite situaţii pot 
face faţâ unui numâr impresionant de vietna¬ 
mezi. Pâcat câ Al-ul este echivalent cu al unui 
melc descendent dintr-o familie de genii. Totul 
depinde de voi şi de strategia pe care o folo- 


După ce şi-a curăţat Chiţac arma 

tenţiilor voastre auditive. Personajele dispun de 
o ironie tipic „soldat american superpregâtit şi 
subeducat". Grijâ la vegetaţie. Vietnamezul nu 
doarme, e ascundâreţ şi vigilent ca un geniu 
descendent dintr-o familie de zâgani. Dacâ vâ 
ascundeţi dupâ vreun copac, faceţi-o pentru 
perioade scurte. Copacul nu rezistâ la mor¬ 
tiere. Copacul e... stupid. 

Actul II 

Cipândela se trezi la auzul unul zgomot 
asemânâtor cu al IMS-ulul proprietate perso- 
nalâ. Deschise ochii. întuneric. Noapte. Pipâi 
noroiul pânâ atinse ceva rotund, moale şi lipi¬ 
cios. Era un ochi. Scuipâ înciudatâ şi îl nimeri. 
„Piciorul, au piciorulT, debitâ râsuflat ea. „Cred 
câ o doare piciorul", am debitat şi eu. Cu o 
mişcare de rotaţie antiorarâ îşi luâ piciorul, şi-l 
puse sub cap şi adormi la loc. Brusc. 

Continuarea într-alt numâr. 

Locke 


siţi. O sâ observaţi câ dacâ nu sunteţi atenţi, su- | 
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„Am crescut de mic 
printre ei şi am ajuns 
unul de-al lor" 

S alut! înainte de a începe vreau sâ mâ 
prezint. Ştiu câ aşa este frumos. Aşa mi-a 
spus şi mama de când eram mic: „Fiule, 
tine minte, oriunde te duci şi cu oricine vorbeşti, 
nu uita în primul şi primul rând sâ te prezinţi. Nu¬ 
mele pe care îl porţi ar trebui sâ-[i facâ cinste. 
Nu pentru câ te-ai trage dintr-un neam de nobili 
sau ai avea nu ştiu ce sânge în vene, ci pentru 
câ asta este cartea de vizitâ." Hei, şi dacâ aţi 
şti cât de folositor mi-a fost acest lucru. Numai 
o singurâ datâ mi-a adus ghinion, dar deja bat 
câmpii şi vâ plictisesc. PoftimI A, nu vâ plicti¬ 
sesc, atunci permiteţi-mi sâ mâ prezint. Mâ nu¬ 
mesc Matt. Matt Tucker, dar prietenii îmi spun 
simplu Matt. Da, da, nici o grijâ, puteţi sâ-mi 
spuneţi Matt. Nu, nu mâ supâr. Chiar dacâ ne 
cunoaştem doar de douâ minute parcâ aţi fi 
prietenul meu de-o viaţâ. Simt câ aş putea sâ 
vâ povestesc toatâ noaptea, fârâ întrerupere, 
dar mi-ar fi teamâ sâ nu vâ gândiţi ce vrea ne¬ 
bunul âsta de la dumneavoastrâ. Staţi sâ mai 
comand un rând de bâuturâ şi continuâm. 



Eu la hotel 



Cum? A, da, sâ nu fie prea tare pentru câ 
noaptea doar ce a început. în regulâ. 

Dupâ o duşcă de lichior 

Hei, sâ ne întoarcem la poveştile noastre. 
Da, sunt de prin pârţile astea. De fapt, în oraşul 
âsta m-am şi nâscut. Nu a trecut foarte mult timp 
de atunci, dar parcâ am trâit o mie de ani. 

Deh, este un orâşel micuţ, cochet şi plin de lo¬ 
curi frumoase. Dacâ nu sunteţi prea ocupat, 
mâine pot sâ vi-l prezint din cap în coadâ. 
Avem muzeu, grâdinâ, cinema, dar şi o zonâ 
industrialâ şi un port. Doar suntem la marginea 
oceanului, cum sâ lipseascâ aşa ceva. Tot ce 
se poate. A, şi baruri. Nu sunt multe. Cinci în tot 
oraşul, dar nu ştiu ce m-aş face fârâ ele. Aici 
gâsesc oameni foarte utili în meseria mea. Pe 
aici îmi petrec jumâtate din viaţâ, dar ce sâ-i 
faci. E plin de femei frumoase şi hoţi, altceva 
nu gâseşti. De ce spun câ sunt utili în meseria 
mea?. A, nu! Vâ înşelaţi! nu sunt po!iţist. Ce, am 


eu faţâ de poliţist? Hei, vedeţi. Nu mai faceţi 
confuzii de astea pentru câ mâ jigniţi. Sunt hoţ. 
Da, şi nu mie ruşine cu asta. Am crescut (de mic) 
printre ei şi am ajuns unul de-al lor. Cu asta m-am 
ocupat de când mâ ştiu, şi credeţi-mâ, nu e o 
viaţâ uşoarâ. Numai pielea de pe spatele meu 
ştie câte a pâtimit din cauza asta. Zece ani am 
stat la mititica. Zece ani grei la care mâ gân¬ 
desc cu groazâ şi acuma. Greu mai trece tim¬ 
pul acolo. N-am ieşit de mult de acolo. O, nu 
vâ speriaţi. N-am venit cu alte apucâturi de 
acolo, dar de hoţie tot nu m-am lâsat. Vâ gân¬ 
diţi probabil câ zece ani nu au fost de ajuns sâ 
mâ dezveţe. Aşa este, dar nici cu o sutâ de ani 
nu m-ar dezvâţa. Nu m-aş lâsa de meseria 
asta pentru nimic din lume. Şi nu o fac pentru 
bani. Bani am destui sâ mâ plimb cu taxiul în 
fiecare zi. Sunt maşinile alea galbene care se 
plimbâ tot timpul prin oraş. Da, le-aţi vâzut. A, 
aţi şi fost cu unul astâzi? Aveţi grijâ câ sunt mari 
hoţi. Ghicesc imediat câ nu sunteţi de prin îm¬ 
prejurimi şi vâ taxeazâ peste mâsurâ. Şi aţi tre- 



Eu şi câinii fierbinţi 


Eu pe pod 
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Eu după uşurare 


cut pe lângâ o clâdire mare, impunătoare, dar 
cu un aerînspâimântâtor. Da, o ştiu. O ştiu chiar 
prea bine. Este Ministry of Light. Hrrrrrrr! Un coş¬ 
mar clădirea asta pentru mine. Cel mai bun pri¬ 
eten al meu, Sinclair, este acum acolo. Nu ştiu 
cum, dar au pus mâna pe el. 

Mi s-a uscat gâtul de la atâta vorbă. Mai 
comandăm ceva. A, faceji cinste. E rândul dum¬ 
neavoastră. Frumos. Vă mulţumesc mult. O vod¬ 
că la gheaţă te rog. Dar, să reluăm discuţia. 
Aveţi dreptate, închisoarea a fost o experienţă 
traumatizantă pentru mine. Tocmai de aceea 
planific cu atenţie fiecare furt. Da, le planificam 
şi înainte, dar, după nu ştiu câte lovituri, am de¬ 
venit cam neglijent şi m-au prins. Acuma e alt¬ 
ceva. De ce? Zece ani în închisoare n-am fă¬ 
cut altceva decât să gândesc. Mintea mea nu 
mai funcţionează ca înainte. E ca o cameră de 
filmat. Pur şi simplu mă aşez la biroul meu şi am 
un birou foarte frumos, chiar dacă stau la hotel. 
Iau o foaie de hârtie şi închid ochii. Totul apoi 
se petrece ca într-un film. Văd exact locul de 
unde vreau să fur, persoanele care sunt în jur, 
mişcările pe care le fac aceştia, vederea pe 
care o au asupra locului, totul cu o exactitate 
excepţională. Nimic nu rămâne necercetat. 
Fiecare unghi al clădirii şi interioarelor este în 
mintea mea. Pot să derulez banda înainte şi 
înapoi până când găsesc soluţia optimă. După 
aceea, e timpul acţiunii. Bineînţeles că fur tot 
ceea ce găsesc şi pot căra. Sunt şi eu om şi nu 
pot să car lucrurile foarte grele. Când e nevoie 
mai iau şi nişte complici pe care îi găsesc pe 
aici. Nu, nu pe oricine. Trebuie să aibă anumite 
calităţi şi cel care mă va ajuta. Bineînţeles că 
împărţim după aia bunurile. Dar, fiţi fără grijă, 
sunt de ajuns pentru fiecare. Poftim? Evident că 



Eu între uşi 



Oraşul meu 


nu pot să mă duc după aceea cu bunurile fu¬ 
rate prin oraş, dar nici nu trebuie. Ştiu că au me¬ 
todele lor, şi cercetează până şi seria bancno¬ 
telor. Tocmai de aceea le vând unui prieten 
bun de-al meu, care are un magazin sau cuiva 
care este interesat de obiectul respectiv. Nu, la 
furt nu mă duc cu taxiul. Am maşina mea. De 
fapt, există chiar un dealer de maşini la noi în 
oraş, şi, pentru banii potriviţi, poţi să-ţi faci rost 
de o bucăţică bună. Uneltele le cumpăr tot de 
la un prieten, şi uite cum se pun lucrurile pe 
roate. Vă interesează? Vreţi să încercaţi şi dum¬ 
neavoastră gustul aventurii sau aveţi o gaură în 
buget pe care vreţi să o acoperiţi? Nu, e prea 
mult pentru dumneavoastră. Bănuiam eu de 
când v-am văzut. Nu, nu, nu v-am mai spus? 

Nu o fac pentru bani. Sau mai bine spus nu nu¬ 
mai pentru bani. Adrenalina este de vină. Mai 
ales că acum lucrez la un plan peste măsură 
de greu. Aţi auzit de Sting. Da. E cel mai râvnit 
şi va fi următoarea mea spargere. Să nu mai 
spuneţi la nimeni pentru că mă băgaţi în neca¬ 
zuri mari. 

Dar e cam târziu şi v-am umplut timpul cu 
tot felul de prostii. Ne mai vedem, cum să nu. 
Oraşul ăsta e bătut de mine dintr-o parte în alta 
toată ziua. Ştiţi, îndatoririle de serviciu sunt de 
vină. îmi pare rău că nu vreţi să vă alăturaţi echi¬ 
pei mele. De curiozitate totuşi, cine sunteţi? 

John Smith. Şi dacă nu vă e cu supărare, cu ce 
vă ocupaţi? A, sunteţi game designer la Neo. 
Cum, vreţi să faceţi un joc din povestea mea, 
cu o grafică 3D în stilul desenului animat? Ciu¬ 
dată treabă... de filme făcute după viaţa unora 
am mai auzit, da' de jocuri ioc. Baftă, şi anun- 
ţaţi-mă dacă aţi avut succes. Acum, nu vă supă¬ 
raţi, dar se pare că iar nu am noroc. în loc să 




Eu şi uşa. Uşa câştigă... 



Eu vorbind cu stâlpul 



Eu uităndu-mă la poze din alea... 


apar şi eu într-un film din care să-mi iasă şi fai¬ 
mă şi ceva bănet, aparîntr-uri joc. Nu mă inte¬ 
resează pe mine, domnule. Şi ce dacă calcula¬ 
toarele sunt industria viitorului? Da, lămuriţi-mă 
cu ceva. Firma dumneavoastră unde îşi are se¬ 
diul?. în oraşul vecin, la 50 de km. Şi aveţi 
multe calculatoare acolo? 

Sebah 
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De la copil la pirat sunt doar câţiva 
ani... lumina 


and Cal Johnston îşi pierde îatâi miner 
spaţial, îşi ia nava în spinare şi lumea 
în cap, atunci avem de-a face cu In- 
dependence War 2 - Edge of Chaos. Info- 
grames şi Partide Systems au considerat acest 
gen de poveste foarte interesant şi, dat fiind suc¬ 
cesul primului Independence War, au hotărât 
câ pot sâ brodeze (dupâ câteva cursuri inten¬ 
sive cu bunicuţa...) în jurul ei un jac de sâ-ţi fie 
mai mare dragul sâ-l instalezi (doar 500 MB 
pe HDD), sâ-i priveşti intro-ul şi sâ te apuci sâ te 
simulezi spaţial 24 h/zi. 

Incipit 

Felix Johnston este un tatâ „naturat", cu un 
singur copil (Col Johnston) şi o slujbâ cam ne- 
prielnicâ d.p.d.v financiar. Fiind el miner în sis¬ 


temul Hover's Wake Alpha, stâ toatâ ziua cu 
nava lui utilitarâ agâţatâ de un asteroid şi ex¬ 
trage din el tot ce-i mai bun, mai puţin untde¬ 
lemn (de la bunica, desigur). între timp, copilu' 
Cal îşi ţine tatâi de mânâ şi îl ajutâ în procesul 
de extracţie. într-o bunâ zi, tata îl trimite acasâ 
pe Cal. între timp, the bad guy, Caleb Maas, 
un vechi „amic" de-al lui Felix, îi face o vizitâ 
explozivâ. Nu dupâ mult timp Cal devine fiu 
de praf stelar, împrâştiat încetişor în vid, în timp 
ce Caleb Maas râde malefic în fundal. Şi uite- 
aşa viaţa crudâ îl ia în primire pe micuţul şi ne¬ 
experimentatul copil, care, însoţit doar de un 
prieten virtual, o conştiinţâ afro-americanâ im- 
plementatâ unui chip, o ia pe drumul pierzaniei, 
al hoţiei şi al crimei. 

Şi iatâ câ revin la bunica... ce staţi aşa 
perplecşi şi nu spuneţi nimic? Credeţi câ am în¬ 


nebunit de vorbesc despre bunicutze şi nave 
stelare? Eu cu siguranţâ nu... poate producâ- 
torii... Sâ pun trei reflectoare pe situaţia asta 
confuzâ şi sâ clarific puţin lucrurile: Cal al nostru 
se repede din Hover's Wake Alpha direct în 
The Effrit, o furtunâ spaţialâ permanentâ care 
face ca senzorii sâ aibâ mari dificultâţi în a per¬ 
cepe ceva în interiorul ei. în mijlocul acestei 
nebuloase şade un Biobomber. Nu, în ciuda 
numelui ofensiv, Bb-ul nu este o armâ, ci o na- 
vâ de fertilizare, de teraformare. Bebele âsta 
a plecat de pe Pâmânt într-un timp pe care 
nici... bunica nu şi-l mai aduce aminte. Pe par¬ 
curs, în loc sâ ajungâ pe o planetâ stearpâ şi 
sâ o fructilizeze (mâ rog, teraformeze), a ajuns 
în mijlocul Effritului şi, nemaiavând nimic de fer¬ 
tilizat, a început sâ vegeteze. Ei, dragii mei, aici 
intervine „buni" (aka „mam'mare") 

Nu semeni cu bunicuţa! 

9 

Lucretia Johnston a fost pirat le vremea ei 
(aici se terminâ mitul bunicuţei blânde, cu pârul 
alb şi ochelari, care ştie sâ gâteascâ dumne¬ 
zeieşte, şi începe mitul bunicuţei dure, cu priviri 
de oţel, care nu frâmântâ aluatul de cozonac, 
ci frâmântâ inamicul cu PBC-uri, disruptoare şi 
rachete urmâritoare) - o femeie dintr-o bucatâ, 
sigurâ, şi şef, şi lider, şi mamâ uneori..., pentru 
câ 1-0 nâscut, la un moment dat, pe Felix, tatâi 
cel asasinat al lui Cal, la nouâ luni dupâ ce i-a 
dat ultimul sârut unui necunoscut (zis şi Bunicul), 
un ins şarmant pânâ la exasperare, probabil, 
dacâ a reuşit sâ... şarmeze o asemenea die- 
hard grandma'. Aceastâ bunicâ lâudabilâ a 
pus privirile pe BeBeul ascuns în Effrit şi uite-aşa 
Biobomberul a devenit bazâ de operaţiuni 
pentru piraţi, 'cuta avea la dispoziţie o flotâ al- 
câtuitâ din nu mai puţin de 30 de nave, din 
care, în momentul în care Cal ajunge la Bb, nu 
a mai râmas decât un fighter, condus iniţial de 
însâşi Lucreţia, pe care nepotul pune mâna du¬ 
pâ un lung şi anevoios antrenament... de trei mi¬ 
nute. Şi-uite aşa Cal o ia pe drumul gloriei, al 




Vă rog, se poate mai patriotic? Ce DS9, ce Babylon 5? 
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Veşnicul „înainte... ... şi după” 


victoriei şi al bogâ... Aici banda se stricâ! 

Dupâ o prima misiune rezolvată cu succes 
şi după câteva plimbări prin spaţiu, de colo colo, 
cârând tot soiul de pachete pentru un dubios, în 
schimbul unui laser cu rata mare de tragere şi a 
unor disruptoare pe care nici măcar nu le poţi in¬ 
stala, intră pauza de reclame, care pentru Cal 
durează nu mai puţin de 15 ani. Intr-o bună zi, 
după ce reuşise să aducă ceva celule energet¬ 
ice care să-l facă pe bebe activ şi să înceapă 
să-i meargă maşinăriile (o gamă întreagă de 
macarale, ateliere, fabrici, uzine şi industrii naţio¬ 
nale), pleacă să aducă din debaraua fostei 



Cu atât de multă poliţie în zonă, tot timpul 
te paşte amenda 


locuinţe (adică cea a decedatului tată) o navă 
utilitară, de care bebeul are nevoie aşa cum are 
nevoie un apartament de aspirator sau o bucă¬ 
tărie de un aragaz. Dar, chiar când să se întaar- 
că în Effrit, Cal dă peste Caleb Maas, care, du¬ 
pă ce crezuse că a tăiat răul din rădăcină, vede 
că a sărit o aşchie nu departe de trunchi şi se ho¬ 
tărăşte să îi dea foc cu laserele, ca să termine o 
dată pentru totdeauna cu familia de „ghimpi'n 
coaste". Dar intervine poliţia şi îl ia pe Cal din 
faţa armelor lui Calbe Maas doar pentru a-l 
arunca în puşcărie, unde eroul nostru îşi petrece, 
după cum spuneam, nu mai puţin de 15 ani. 

Cum zboară timpul... 

... când te distrezi. Dar când stai în puşcă¬ 
rie, între patru pereţi, 15 ani trec în aşa hal în¬ 


cât li se aud paşii târşâiţi şi li se văd urmele găl¬ 
bui pe care le lasă pe toţi pereţii şi pe fiziono¬ 
miile puşcăriaşilor. Aşa se face că jucătorul 
abia îşi dă seama despre cine este vorba în fil¬ 
mul „Fifteen Years Later" (coprod. Partide Sys./ 
Infogrames) pe care am avut ocazia să-l văd 
de curând pe ecranul monitorului. Un Cal John- 
ston îmbătrânit (maturizat, ar spune unii) şi o 
şleahtă de ciudaţi, toţi realizaţi destul de urât 
(spun asta după ce am văzut ce se poate face 
în privinţa animaţiei faciale în Final Fantasy: The 
Spirits Within], evadează din acea high-security 
prison. De acolo se reped până la grandma's 
place, de unde începe toată aventura. Fiecare 
din membrii echipei de piraţi (Cal, Jafs, Lemuel, 
Azraelle şi Lori) se descurcă cum poate mai bi¬ 
ne. De pildă, după ce Cal face dintr-un transpor¬ 
tor spaţial praf stelar, Jafs vine cu un „camion" şi 
duce toate bunătăţile înapoi în bază, unde se 
pot vinde sau folosi în procesul de producţie 
(dat fiind că baza bunicii e dotată şi cu ateliere). 

In fine, fiind el un space simulator, înde- 
pendence War 2 - Edge ofChaos aduce tot 
ce aducea primul l-War, dar îmbunătăţit. De 
pildă, modelul fizicii newtoniene s-a păstrat şi 
efectele inerţiei se fac simţite la tot pasul, ceea 
ce face ca virajele bruşte la care visează un 
jucător de sim-uri arcade (dacă poate exista 
aşa ceva) să rămână... vise. 

Al-ul este agresiv. în timpul primelor mi¬ 
siuni, jucătorul neexperimentat (care încă nu ştie 
tastele, mai ales că acestea nu se pot configu¬ 
ra din meniul jocului) se pierde pur şi simplu în¬ 
tre inamici, linii, treide-uri şi stele. Şi, la urma ur¬ 
melor, nici nu e prea mare pagubă dacă te 
pierzi puţin prin sistemele solare ale celor două 
star clustere prezente în joc, pentru că sunt pei¬ 
saje care fac tot deliciul jocului (şi care pot fi 
vizitate foarte comod, pentru că există posibili¬ 
tatea de a călători la viteze enorme fără me- 
reu-prezentul-în-simulatoarele-spaţiale hyper- 
jump, adică jucătorul se poate uita pe geam şi 
în timp ce nava merge cu câteva zeci de mii 
de kilometri pe secundă). Am stat cu colegii şi 


am căscat gura la planete cu inele, la furtuni 
permamente (gen The Effrit), am trecut pe lân¬ 
gă stele de toate dimensiunile şi concluzia a 
fost una singură: grafica din Independence 
War 2 merită o notă considerabilă (la nivelul 
unui space shooter). Pe un CD cu artwork-uri din 
Independence War 2 am văzut cum s-a lucrat 
la fiecare model de navă, cât de detaliat şi de 
multipoligonal este fiecare obiect. Am o singură 
obiecţie: deşi jocul are (ca mai toate space 
shooterele) o enciclopedie care cuprinde toate 
armele şi navele, nici un obiect nu e reprezentat 
3D, ba uneori nu e reprezentat deloc, nici mă¬ 
car printr-o poză. Altfel, no objections... 

Există şi multiplayer şi împătimiţii de space 
shootere vor fi fericiţi să audă că pot să se la- 
sereze şi să se misileze printre asteroizi şi asta 
în timp ce ascultă un soundtrack superb în fun¬ 
dal (dar de care Mitza, care joacă anacronox- 
urile lui, s-a cam săturat...) 

Aşadar, avem de-a face cu un space 
shooter cu tendinţe de space opera, un joc ca¬ 
re încearcă să atingă dimensiuni epice şi, într-un 
fel, reuşeşte. Şi, în plus, e cu bunica... 

Mike 
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A u trecut nouă luni. Noua luni de teroare, 
frica, groazâ, foame, sete şi altele. 
Motivele sunt mult diferite de ce ar cre¬ 
de unii sau alţii. Nişte extratereşti foarte râi, 
cruzi şi inumani au atacat paşnicii locuitori ai 
Terrei. Restul e simplu. Pământenii, luaţi prin sur¬ 
prindere, nu prea au mai avut timp să reacţio¬ 
neze. Oricum, ar fi avut nevoie de vreo încă 
cinci sute de ani de avans tehnologic ca să 
poată face ceva. Prin urmare. Pământul a fost 
nevoit să semneze un tratat de pace cu cattenii 
(aşa-şi zic ei), tratat echivalent cu înfrângerea, 
în numai nouă luni întreaga infrastructură umană 
s-a dus... de râpă. Guvernele au fost dezinte¬ 
grate împreună cu forţele de apărare, într-un 
mod mai mult sau mai puţin dureros. Economia 
a căzut. De oraşe s-a ales praful şi pulberea. 
Supravieţuitorii s-au trezit băgaţi în lagăre de 
concentrare. Pământul a ajuns să fie condus de 
trădători, aşa-zişi „pacemakers", în slujba inva¬ 
datorilor. Trist, nu? 

Unele lămuriri 

Precum bine v-aţi dat seama, e vorba de 
haina nouă a unei poveşti de când lumea, mai 
exact de pe vremea marţienilor. Extratereştrii 
vin, sunt mai avansaţi tehnologic (altfel n-ar fi 
putut veni), ţin o mică demonstraţie de forţă şi 
Pământul e gata cucerit. Unii pământeni îşi ac¬ 
ceptă liniştiţi soarta în timp ce alţii încearcă să 
facă ceva. Se naşte mişcarea de rezistenţă, de 
obicei denumită „The Resistance", şi, bineînţe¬ 
les, mai există cei neutri, care trăiesc în subtera¬ 
ne, original denumiţi aici „scavengers". In aceas¬ 



tă încrengătură de intrigi intri şi tu în scenă. Eşti o 
femeie şi te numeşti Angel Sanchez. Iniţial eşti 
în posesia unei scrisori prin care mişcarea de 
rezistenţă s-a decis subit să te recruteze. Dar nu 
oricum. Trebuie să treci prin două misiuni-puz- 
zle, a căror rezolvare va dovedi cât eşti de ca- 
pabil(ă). Apoi vei avea parte de alte câteva 
misiuni (mai exact 16 plus 5 opţionale) prin ca¬ 
re vei încerca să eliberezi pământul de nemer¬ 
nici. Angel nu este singurul caracter pe care îl 
foloseşti. Mai există încă trei, fiecare cu abilită¬ 
ţile lui speciale: Claire este atletă, Jimmy e de¬ 
molator şi Leo tehnician. Pe parcursul jocului ai 
posibilitatea să treci de la un caracter la altul, 
pentru a îndeplini sarcinile destinate fiecăruia. 
Vei fi purtat prin locaţii de genul magazin, stra¬ 
dă, subterane, biserică, studio TV, spital, depo¬ 
zite unde vei întâlni o serie de personaje, unele 
prietenoase, altele nu. Lupta este prezentă des¬ 
tul de frecvent, cu unele mici „ciudăţenii"; în tim¬ 
pul unui dialog orice contact cu cei din jur este 
blocat, bineînţeles şi lupta, atacatorii rămânând 
imobili în cele mai „active" poziţii; Angel, o fe¬ 
meie absolut normală, îi rupe în bătaie pe munţii 
de extratereştri numiţi catteni (două picioare şi 
sunt istorie). Probabil sunt buni în „gaşcă", dar 
zeroîntr-o confruntare „ca-ntre bărbaţi". Gesti¬ 
ca personajelor e puţin cam nepotrivită. Să fim 
serioşi, nu te „întinzi" de plictiseală când te cau¬ 
tă toată suflarea inamică să-ţi rupă picioarele. 
Dar cum scopul scuză mijloacele, trecem peste 
asta. Victoria contează. în rest, nimic spectacu¬ 
los. Armele sunt variate - de la bâte de base- 
ball şi cuţite până la dezintegratoare extrate¬ 
restre. Puzzie-urile sunt simple, iar dacă se com- 



Cine o fi frumosul acela din oglindă? Eu? 


plică, e mult până faci unul deoarece se tot re¬ 
petă - tragi de mânere, apeşi butoane, cauţi 
cartele de acces. Cele mai complicate sunt 
acelea în care trebuie să-ţi poziţionezi fiecare 
personaj, simultan, în locuri diferite pentru a des¬ 
chide cine ştie ce poartă, uşă etc. Al-ul perso¬ 
najelor cu care interacţionezi este „selectiv", func¬ 
ţie de situaţie, lumină, punct de vedere, moment 
al luptei. Te va surprinde cu siguranţă deoarece 
nu vei şti niciodată cum va reacţiona respec¬ 
tivul. în ceea ce priveşte conversaţiile, sunt cam 
seci şi de multe ori variante opuse de răspuns 
duc la acelaşi rezultat. Umorul lipseşte cu desă¬ 
vârşire. Practic nu există. La fel de trist, nu? 

Şi în fine... 

Jocul este, până la coadă, un third-person 
single-player action-adventure, la fel de plictisi¬ 
tor ca şi descrierea. A fost creat după o cele¬ 
bră serie de nuvele SF ale scriitoarei Anne 
McCaffrey, serie numită Freedom. Pot să vă 
spun că acestea merită toată atenţia, deoa¬ 
rece par a fi mult mai interesante. Grafica este 
dezamăgitoare ţinând cont de resursele pe 
care le solicită. Poligoanele sunt atât de evi¬ 
dente că-ţi iau ochii. Singura rezoluţie accesi¬ 
bilă e ceea de 800x600 16 biţi şi nu se pot 
seta decât gamma, luminozitatea şi textura. 
Coloana sonoră este acceptabilă, chiar dacă 
nu se potriveşte cu acţiunea. Un lucru bun este 
acela că personajele vorbesc şi noi fericiţii le 
putem auzi, mai puţin când mor (în chinuri sau 
altfel). Un pic de intonaţie, în funcţie de situaţie 
(la uite! Fac şi poezii), nu ar fi stricat. Interfaţa 
este foarte accesibilă. Personajele sunt facil de 
controlat şi manevrat, tastele funcţionale puţine, 
uşor de reţinut. Per total e un joc bun pentru cei 
ce au făcut de curând cunoştinţă cu PC-ul. Pen¬ 
tru ceilalţi... la alegere. Pentru mine a reprezen¬ 
tat doar un lung şir de deja-vu-uri care mai de 
care mai somnoroase. 

Locke 
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Soluţie destinată 

Jvirus 

la nivelul serverului 
de e-mail 


AVX pentru MS Exchange este o soluţie 
destinată protecţiei antivirus (viruşi, torieni, 
viermi, backdoor şi coduri rău intenţionate) 
la nivelul serverului de e-mail. Sunt filtrate 
atât mesajele care intră sau ies din sistemul 
informatic cât şi mesajele interne. 

AVX pentru MS Exchange asigură protecţia 
utilizatorilor prin filtrarea tuturor mesajelor, 
urmând ca spre clientul de mail de pe 
fiecare staţie să fie livrate doar mesajele 
care nu conţin nici o infecţie. Astfel se 
previne trimiterea sau recepţionarea oricărui 
mesaj infectat din exteriorul/Interiorul 


- r.- 
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Cerinţe sistem 

Cerinţe hardware: 

• Procesor: minim Pentium II 400 Mhz 

• Memorie RAM: minim 128 MB 

• Spaţiu minim pe harddisk: 200 MB (recomandat 500 MB) 
Cerinţe software: 

• Sistem de operare: Windows NT 4.0 SP4 sau 
Windows 2000 SP1 

• MS Exchange 5.5 SP3 sau MS Exchange 2000 SP1 

• IE 4.0 sau superior 


Caracteristici 

• Detectează peste 55 000 semnături de viruşi Inclusiv cei din RoWildList 

• Se instalează pe MS Exchange fără a fi necesar să fie instalat şi pe sistemele din reţea 

• Scaneazaă atât corpul mesajelor cât şl ataşamentele acestora 

• Scanarea se realizează în timp real, fără încetinirea traficului e-mail 

• Actualizarea bazei de semnături de virus se realizează automat prin internet fără a fi necesară intervenţia administratorului 

• Permite selectarea opţiunilor; ignoră, dezinfectează, şterge sau Include mesajul infectat într-un director carantină situat pe server 

• Noile mail boxuri create sunt în mod automat protejate 

• Avertizează administratorul prin NetSend şi/sau e-mail asupra mesajelor Infectate 

• Generează mesaje în log cu privire la acţiunile desfăşurate şi viruşii detectaţi 

• Conţine tehnologia AVX şi motoarele de scanare din AVX Professional, produs certificat ICSA Labs 

• Conţine tehnologia AVAPI recomandată de Microsoft pentru MS Exchange 


Mesaje "curate" printr-un server 

protejat. 


www.avx.ro 
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Povestea-i poveste 

„de neuitat cu zmei şi zâne şi fete de îm¬ 
părat", dupâ cum zicea „binecunoscutul" cân¬ 
tec cântat de abramburei. Numai câ aici zâ¬ 
nele sunt goale şi fetele de împârat prefera un 
Necromancer King în locul demodatului Fat 
Frumos. Zmeul eşti tu. 

La început povestea e simpla, urmând a 
se complica foarte mult pe parcursul jocului. Tot 
ceea ce face deliciul marilor consumatori de 
RPG-uri e aici. Vrei romantism? Există!... Vrei tră¬ 
dare? luda e găinar pe lângă ceea ce vei 
găsi aici. Cafteală? Trage o tură în cel mai 
apropiat dungeon şi-ti va ieşi pe nas. Asta ca 
să nu mai amintesc de magie (subiect tratat 
mai încolo). 

Cheful începe când regele Lysandus, un 
om „pâinea lui Dumnezeu", moare. Acuma 
poate că o să-mi sărifi în cap; „Păi, dacă era 
aşa de bun şi drept, înseamnă că a ajuns în loc 
luminat, în loc cu verdeaţă, şi nu ştim de ce ne 
mai plictiseşti cu povestea asta răsuflată!!". Aici 
aţi cam avea dreptate, însă lăsaţi-mă să termin 
ce am început. Şi pe cât de aşezat era în tim- 
pu! vieţii pe atât de zurbagiu devine după ce 
moare, bântuind străzile oraşului Daggerfal!, 
băgându-i în sperieţi pe bieţii foşti supuşi şi 
cerând răzbunare. 

Cam asta este tot ce ţi se spune la înce¬ 
put, dor... Dar ceea ce pare la început o po¬ 
veste răsuflată se transformă în aventura vieţii 
tale şi pe parcurs se complică extrem de tare, 
ducându-l la extaz pe orice pasionat de RPG- 
uri, şi nu numai. 

la calul meu şi du-te... 

Tu eşti trimis să te joci puţin de-a Colombo 
şi să descoperi cam cine l-a determinat pe să- 
racu' rege să moară şi să devină ceea ce a 
devenit. în plus, ca dovadă că PTTR-ul şi-a bă¬ 
gat coada până şi în jocuri, ţi se dă misiunea 
de a afla cam ce s-a întâmplat cu o scrisoare 
care numai la destinaţie n-a ajuns. Toate astea 
le afli din filmuleţul de la început (care ţin să 


Mai încet cu muzica aia că vin şi vă hăcuit!! 


www.level.ro 


Un RPG cum nu s-a mai văzut. 


C a orice început, e greu. Aşa că o să 
încep cu o destăinuire... într-o dimi¬ 
neaţă, pe când mă pregăteam şi eu 
să mă culc, mă trezesc cu Mitza la uşă. Mă 
I scarpin în cap şi îl întreb ce vrea. Răspunsul 
I vine mai devreme decât mă aşteptam. „Cio- 
I lane", îmi zice el, „ştiindu-te pasionat de Dag- 
I gerfoH, te rog să scrii şi tu un articol să vadă şi 
I tinereii cam ce jocuri se făceau pe vremea 
I noastră..." 

I Uimit, ca ţiganul care s-a trezit peste noap- 
I te primar, fac ochii mari, mă mai scarpin încă o 
I dată în cap, accept şi mă duc să mă culc (nu 
I înainte de a-i arăta domnului redactor uşa). 
Acum că m-am trezit, arzând de nerăb¬ 


dare de a arăta lumii întregi că şi în preistorie 
se făceau jocuri bune, voi începe co orice om 
normal cu un... 

Cuvânt înainte 

Totul a început când o mână de oameni, pe 
numele lor Bethesda au vrut să revoluţioneze 
lumea RPG-urilor cu al lor The Elder Scrolls: Are¬ 
na. în mare parte au reuşit. Zic în mare parte, 
deoarece TES: Arena era un joc plin de bug-uri, 
bug-uri care au descurajat pe mulţi dintre posibilii 
jucători. Totuşi, au înregistrat un mare succes, fapt 
care i-a determinat să lucreze la o continuare, 
TES: Daggerfall, despre care vă voi vorbi acum. 


Şi aşa i-am reîntâlnit pe bunicu’. 
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Ăsta-i Tamriel-ul... 

Pentru câ de unde iei şi nu mai pui se ter¬ 
mină, o dată şi o dată trebuie sâ îti câştigi şi tu 
o pâine, unii oameni îţi oferâ slujbe mai mult 
sau mai puţin curate... Special pentru cei care 
vor mai mult decât bani, au fost construite 
Guild-urile, care sunt livrate de programatori în 
mai multe variante. 

Ca sâ satisfacâ setea de mâcel a omului 
simplu, au fost introduşi o serie de monştri mai 
mult sau mai putini supâraţi: mai un animal (urs, 
tigru, scorpion, pâianjen, liliac), mai un pui de 
dragon, aşa ca la ţarâ. Pentru cei mai supâraţi a 
fost introdusă o adevărată galerie de monştri: 
orei, vampiri, stafii şi alte jivine necurate. Pentru 
sinucigaşi au fost introduşi Daedra Lords, An- 
cient Vampires şi Leech Lords. Per total, fauna 
Tamrielului numără vreo 49 de tipuri de monştri. 
Dacă domnii monştri or fi stat liniştiţi aşteptându-te 
să-i lichidezi ar fi fost totul simplu. Dar nu. 

Al-ul monştrilor nu e prea strălucit, creaturile fiind 
cam prea previzibile, însă îşi face cât de cât 
treaba... Arcaşii sau spellcaster-ii nu se apropie 
de tine, preferând să te blagoslovească de la 
distanţă mai cu o săgeată, mai cu o vrajă... 
Ceilalţi vin aţă la tine... Unii monştri au puteri 
specifice, şi credeţi-mă... şi le folosesc din plin. 

Kiliing is my businnes 

Şi fiindcă nu puteai fi trimis la luptă în fun¬ 
dul gol, ţi s-a dat un arsenal demn de un Ram- 
bo medieval. Armele sunt împărţite în mai multe 


Mască de hochei? Am! Şuba de la tata? Am!.. 

spun că nu e ceea ce s-ar numi un intro mese¬ 
riaş), filmuleţ cu actori reali, pe atunci neştiindu-se 
prea mult despre filmuleţele făcute cu engine-ul 
jocului. Te trezeşti într-o peşteră, unde eşti înştiin¬ 
ţat de un textuleţ, pe cât de succint pe atât de 
galben, că ai naufragiat şi te-ai ascuns în res¬ 
pectiva peşteră atât de bine încât nu mai gă¬ 
seşti ieşirea. Atât vă zic, iar ca să aflaţi mai 
mult, jucaţi Daggerfall. 

Pe-un picior de plai... 

Un cuvânt despre terenul tău de joacă. 

Se numeşte Tamriel şi este un regat în toată re¬ 
gula. Ca un mare devorator de mud-uri, n-am 
putut să nu fiu impresionat de grija cu care Be- 
thesda a creat lumea în care tocmai te-a arun¬ 
cat. La început au împărţit regatul în provincii. 

Cum provincie fără nici un oraş nu s-a mai vă¬ 
zut, au pus oraşe (şi nu puţine: 820 la număr), 
pe care le-au populat din plin. Unde mai pui că 
pe lângă oraşe există mai un templu, mai un dun- 
geon şi alte chestii bune la regatul omului. 

Netrăind în raiul comunist, s-au gândit că 
oamenii trebuie să se închine la ceva. Aşa s-au 
născut zeii (sau Daedra Princes, cum sunt numiţi 
în joc). Orice om normal s-ar fi oprit aici, însă ei 
nu... nici pe departe. Ca orice zeu care se res¬ 
pectă, trebuiau să se amestece... aşa că o să 
ai ocazia să mai stai la o tacla cu domnii zei. 
Nebunia continuă... AU CREAT CALENDARUL, 
care nu e pus numai de decor, existând zile de 


sărbătoare în care tot timpul se întâmplă câte 
ceva, mai un prânz gratis, mai o berică, mai un 
free healing şamd. Ca să mă uimească şi mai 
mult, au creat un sistem juridic (cam rudimentar, 
dar există) care funcţionează... De exemplu, 
nu poţi dormi pe unde apuci. Cum ai pus şi tu 
capul jos, răsare garda care te saltă şi te duce 
să dormi la răcoare... Dacă totuşi ai chef să 
dormi în oraş, te duci frumuşel la un han, îţi în- 
chiriezi o cameră şi poţi să te odihneşti liniştit. 

Ar mai fi o soluţie, dar mai încolo. 

Partea proastă e că pentru fiecare mânărie 
pe care o faci, reputaţia ta în provincie scade, 
existând riscul ca oamenii să nu mai vorbească 
cu tine, pierzând astfel ocazia de a afla lucruri 
vitale pentru joc. 

Dacă ai chef să mai faci o cumpărătură, 
sau ţi se pare că ai prea multe chestii în inventar, 
poţi să dai o raită pe la magazinele locale care 
sunt şi ele împărţite în mai multe categorii. Există 
magazine de arme, armuri, de ingrediente, de 
haine şi alte năzdrăvănii, care au o oră de des¬ 
chidere, o oră de închidere, iar preţurile diferă 
de la magazin la magazin. Mai există şi aşa-nu- 
mitele General Stores ( un fel de cash&carry) 
unde poţi să vinzi şi să cumperi orice. Portea fru¬ 
moasă e că, de exemplu, poţi să vinzi o armă şi 
la un General Store, dar nu vei obţine pe ea un 
preţ foarte bun... înţelegeţi ce vreau să spun. 
Dacă vă dau banii afară din casă, Bethesda 
ne-a furnizat şi bănci (situate în oraşele mari) 
care se ocupă de asemenea chestii.... 


... şi cam aşa arată o provincie, punctele arătând pe unde te Phui!!! Iară am scăpat ketchup-ul! 

poţi plimba 
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Dom’le, îmi pierdui şi eu tibia stângă... Vilă somptuoasă... piscina nu a mai încăput în poză. 


Mâ nâscui între Carpaţi... 


categorii: Long Blade, categorie ce include toa¬ 
te tipurile de sâbii cu nume care mai de care 
mai fioroase, Short Blade (aici sunt numai pum¬ 
nalele), Blunt weapons (ceva buzdugane şi 
alte asemenea), Axe (pentru cei care iubesc 
câlâii) şi banalul arc. Pânâ aici pare simplu, dar 
dacâ mai adăugam şi diversele tipuri de ar¬ 
muri Chain, Leather, Plate plus ceva scuturi, ve¬ 
dem că treaba se complică şi la capitolul ăsta. 
Ca să fie totul şi mai frumos, armele şi armurile 
sunt realizate din diverse materiale (cu diverse 
culori) de la banalul fier până la mirobolantul 
Daedric. Câştigul nu e numai estetic. Cu cât 
mai bun este materialul cu atât arma va da mai 
tare în armura adversarului iar armura ta va da 
mai tare în arma nefericitului ce te atacă. 

Ca să te ajute şi mai mult, au fost introduse 
(cu mult înaintea lui Diablo] obiectele magice, 
ce conferă purtătorului atribute mărite sau cas- 
tează nişte vrăji, nefiind nevoie de mană. Dacă 
eşti mai cârcotaş şi obiectele magice găsite de 
tine Ilasă rece, atunci poţi încerca să ţi le con¬ 
struieşti singur, „just the way you want'em". 

Un capitol mai aparte ar fi artefactele. 
Artefactele astea sunt nişte super-arme, care l-ar 
face pe orice erou mitologic să se lase de me¬ 
serie şi să se apuce de jucat Daggerfall. Ca 
orice lucru bun, nu se găsesc pe toate drumu¬ 
rile, ele fiind oferite ca premiu pentru rezolva¬ 
rea anumitor quest-uri date de Daedra Princes 
(zeii despre care vă vorbeam mai devreme) 
ca rezultat al invocării lor. 


Zmeul Zmeilor... 

... eşti tu, jucătorul. Eşti pus să-ţi alegi rasa, 
existând 6 în joc cu nume care mai de care mai 
năstruşnice şi mai plăcute ochiului, nelipsind elfii. 
Eşti caracterizat de atributele clasice, apărând 
câteva în plus. Pentru cei care au trăit în peşteră 
până acum, sau pentru dependenţii de Solitaire 
reamintesc Strength, sau puterea pumnului, Intelli- 
gence şi Wisdom, sau puterea minţii şi multe alte 
năzdrăvanii de te cruceşti citindu-le. O chestie in¬ 
teligentă din partea producătorilor: spre deose¬ 
bire de alte RPG-uri, unde unele atribute au fost 
introduse doar pentru că mai exista loc pe 
ecran, aici ele influenţează într-o mai mică sau 
mai mare măsură gameplay-ul. Pentru cei dintre 
voi care ridicaţi neîncrezători o sprânceană, ofer 
spre exemplificare drăcescul „Luck". în Dogger- 
fall, vechiul proverb „Mai bine un dram de 
minte decât un car de noroc" şka cam pierdut 
din înţeles... mai bine amândouă, norocul fiind 
un factor destul de important. Având noroc cu 
caru' reuşeşti mai uşor să invoci un zeu, să livrezi 
în tărtăcuţa duşmanului o lovitură cauzatoare de 
moarte (criticai strike), sau să găseşti mai mulţi 
bani pe corpul unui adversar proaspăt ucis. Ca 
atribute noi ar mai fi de amintit „Personality" (un 
fel de Charisma din clasicele AD&D, cu 
menţiunea că nu e total nefolositor) şi Speed 
(având legătură atât cu chestia aia ruşinoasă şi 
în acelaşi timp sănătoasă, dar şi cu viteza cu 
care-i altoieşti pe săracii monştri). 


Alelei, feciorii mei, până aici v-a fost... De 
ce spun asta? Pentru că v-am adus exact unde 
vroiam eu: la „Character Generation". Pe lân¬ 
gă atributele de care vorbeam mai sus, există 
şi câteva chile de skili-uri pe care Bethesda ni 
le-o oferit spre îmbucurarea ochiului şi a dege¬ 
tului cu care manevrăm butonul stâng al mcusenjlui. 
Datorită lor (şi nu numai lor), avem de-a face 
cu cel mai complex şi minunat sistem de cre¬ 
aţie a viteazului pe care-l întruchipăm în joc, pe 
care l-om văzut până acum. N-am mai întâlnit 
în toată cariera mea de RPG-ist un sistem mai 
complex şi cu o libertate de exprimare mai 
mare decât în Daggerfall (poate doar în paper 
RPG-urile AD&D - pentru cunoscători). Există 
trei moduri de generare a caracterului, unul 
mai interesant ca altul. Modul clasic - clasele 
predefinite, este recomandat celor mai slabi 
de înger sau nou-veniţilor. Pentru cei care vor 
mai mult decât măcel şi violenţă există un sis¬ 
tem bazat pe un chestionar, care ajută la crea¬ 
rea unui caracter cât mai apropiat de jucător, 
iar pentru maniaci, sau pentru cei care au încer¬ 
cat măcar o dată să scrie Shogun-ijl pe un bob 
de orez, avem modul Custom care te îndrumă 
spre crearea bătăuşului de vis. 

Cum primele moduri nu prea prezintă 
cine ştie ce noutate, voi insista asupra modului 
Custom. Eşti pus faţă în faţă cu o listă, pe cât 
de mare pe atât de galbenă, cu skilI-uri (după 


I 



Mai schimb nişte valută, mai cumpăr o reţetă... 


Uh... băieţi... succes! 
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acasa. 


Sunt un criminal, recunosc. Am probleme 

ce în prealabil ţi-ai ales rasa) dintre care Mâria 
Ta, gamerul, trebuie sâ-|i alegi douăsprezece 
care crezi tu câ te reprezintă. Astea douăspre¬ 
zece, după ce că sunt câte sunt, mai sunt şi îm¬ 
părţite în Primary, Major şi Minor, câte trei la 
primele două, iar restul la Minor. Aceste 12 
skili-uri sunt cele mai mari, restul fiind şi ele pre¬ 
zente, dar având nişte valori de toată ruşinea. 
Avantajul este că ai o foarte mare libertate să-fi 
creezi clasa pe care o vrei. 

Dacă cea mai mare dorinţă a ta era să te 
faci Ninja, alegi ca primary skilis un Hand-to- 
hond şi ce crezi tu că i-ar mai trebui unui Ninja 
ca la carte, şi cu o privire furioasă în ochi 
purcezi la drum. 

Toate skili-urile sunt influenţate în mod di¬ 
rect de atribute, aşa că mare grijă... dacă nu ai 
puteri magice prea mari (aka Int prea mare) 
nu-ţi fă personajul spellcaster, sau...cred ca aţi 
prins ideea. Mare atenţie la alegerea skill- 
urilor pentru că o poziţionare greşită a lor 
poate duce la o avansare lentă. 

Na, că am stricat surpriza!! Avansarea nu 
se mai face pe baza banalelor puncte de 
experienţă, ci pe o folosire cât mai îndelungată 
a skili-urilor pe care ţi le-oi ales de la început. 
Cu cât foloseşti mai mult un skili, cu atât el se 
va mări, ducând inevitabil şi ireversibil la avan¬ 
sare. Simplu, nu? Cu alte cuvinte, fiecare avan¬ 
sează făcând mai bine ceea ce ştie; un hoţ să 
dea cu juia, un vA/arrior să dea cu sabia, un 
mag să dea cu magia etc. Cum nu se putea să 


nu dau de matematică până şi aici, avansarea 
se face pe baza unei formule în care sunt im¬ 
plicate o groază de chestii. 

Ca să vă lămuresc, să vă povestesc cum 
creşte skili-ul Long Blade. De câte ori dai cu sa¬ 
bia (în gol sau în carne vie) o mică variabilă 
creşte (ca în povestea cu Făt Frumos), până 
ajunge la un nivel prestabilit. Când ajunge 
mare variabila, skil!-ul se măreşte cu un punct, 
iar variabila redevine mică. Şi tot aşa. Deci, 
după cum vedeţi, un sistem care teoretic nu 
avantajează pe nimeni, un fel de comunism 
care funcţionează... 

You put a speli on me 

Cum votcă fără alcool şi RPG fără magie 
nu s-a mai văzut de când lumea, în Daggerfall 
avem un sistem impresionant de magie, vrăjile 
fiind prezente în număr foarte mare (cam 80) 
şi ar satisface şi pe cel mai înfocat admirator al 
Mamei Omida (unica şi adevărata)^*^. Dacă 
totuşi te crezi un Merlin modern mult mai deş¬ 
tept decât creatorii jocului, poţi să încerci să-ţi 
creezi singur vrăjile. Asta în cazul în care eşti 
membru activ şi cotizezi la vreo obscură a 
asociaţie a vrăjitorilor din Tamriel (aka Mage 
Guild). Dacă nu, ai face bine să te înscrii. Reve¬ 
nind la vrăjile predefinite, care după ce că sunt 
nesimţit de multe şi cu nişte nume care mai de 
care mai impresionante, nici nu ţi se dau pe 
moca, urmând să ţi le cumperi de la aceleaşi 


Aş bate la uşă, dar mi-e frică... 

ghilde ale magilor, sunt împărţite în 5 categorii 
pe care, din motive care ţin de spaţiu, nu le 
mai enumăr. 

Vă ajunge să ştiţi că sunt 5. Şi mai frumos 
este că dacă ai bani şi mana ca să le castezi, 
poţi să-ţi cumperi câte vrei, posesia lor nefiind 
condiţionată de nivel. Frumos, nu ? 

Pe lângă vrăji, magia se mai livrează şi sub 
formă de beuturică (aka poţiuni), întărind expre¬ 
sia „Magia trece prin stomac". Poţiunile astea le 
poţi găsi gata preparate, sau dacă una dintre 
pasiunile tale a fost gătitul, poţi să ţi le prepari, 
având nevoie de una bucată reţetă (ca să ştii ce 
pui în ele), ceva ingrediente şi acces la bucă¬ 
tăria unui Mage Guild. Plus ceva bănuţi. 

Role-Play 

Se pare că binecunoscutul concept de 
role-play şi-a cam pierdut din semnificaţii de-a 
lungul anilor. 

Role-play înseamnă în primul rând „cum ar 
fi dacă eu aş fi" şi presupune o foarte mare li¬ 
bertate de mişcare şi de decizie. în marea ma¬ 
joritate a jocurilor de gen apărute în ultimii ani, 
această libertate îţi e parţial răpită, neputând 
face multe chestii „just for fun". Eşti îngrădit de 
către plot-ul jocului, şi nu prea mai poţi face 
nimic altceva. Tocmai neajunsurile acestea m- 
au împins spre MUD-uri şi spre Daggerfall şi 
dacă aş fi găsit vreun amator, spre paper RPG- 
uri. în Daggerfall această îngrădire aproape 



Ulciorul nu merge de multe ori la apă. 



Aşa, ai tăi sunt bine? 
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în periplu prin Piatra Craiului. 


câ dispare, tu cu FOARTE mici excepţii fiind 
liber sâ faci aproape ce vrei. Au fost introduse 
elemente care mâresc acest sentiment. De 
exemplu, dacâ ai destui bani, poţi sâ-ţi cumperi 
o casâ, şi credeţi-mâ e o chestie foarte plâcutâ 
ca, dupâ o luptâ crâncenă sâ te duci acasâ, 
sâ-ţi atârni armura în cui şi sâ tragi un pui de 
somn. Şi aş putea continua aşa pânâ 
dimineaţă, multe chestii fiind introduse „just for 
Role-Play purposes". 

Dacă n-ai chef sâ rezolvi quest-ul principal, 
poţi sâ nu îl rezolvi şi sâ-ţi vezi liniştit de scopul 
tâu (sâ strângi un ban, sâ-ţi cumperi o casă, sâ 
devii marele meseriaş într-un guild ales de tine, 
şi multe altele). Brom Stoker e scriitorul tâu pre¬ 
ferat? 

Dacâ da, aici ai posibilitatea sâ devii 
vampir sau vârcolac (cu avantajele şi dezavan¬ 
tajele aferente), lucru pentru care sunt necesare 
una bucata muşcătură + o doză mare de no¬ 
roc (sau ghinion, depinde cum vezi lucrurile). 
Libertatea asta de a alege ce vrei sâ faci m-o 
transformat într-un mare fanatic al acestui joc. Şi 
ca sâ vâ mai destâinuiesc ceva, îl joc de un an 
de zile şi nu l-am terminat. 

So much joy, but where's 
the pain ? 

Dar cum vorba „şi frumoasă şi lăptoasă şi 
devreme-ocasâ" este valabilă, Daggerfall-u\ 
este un joc care musteşte de bug-uri, lucru 


foarte exasperant, credeţi-mâ. Au apărut nenu¬ 
mărate patch-uri, care au mai rezolvat din pro¬ 
bleme, dar... 

Nu aş recomanda nimănui sâ-l joace fârâ 
a fi aplicat ultimul patch, existând un risc foarte 
mare de a contracta o nevroză... 

Bug-uri grafice există din greu, de multe 
ori fiind în imposibilitatea de a elimina un mon¬ 
stru din simplu motiv câ, precum Ana a meşte¬ 
rului Manole, se ascundeau prin ziduri. 

Jocul are tendinţa extrem de deranjantă de 
a se bloca chiar când ţi-e lumea mai dragă, 
lucru care Lor împinge la sinucidere pe vreunul 
cu psihicul mai labil. 

Pe deasupra, unele quest-uri se pare câ nu 
au finalitate, fiind în imposibilitatea de-a a le re¬ 
zolva (lucru în mare parte reparat de ultimul 
patch), iar prezenţa foarte multor item-uri în in¬ 
ventar mărind şansele ca jacul sâ crape. Aşa 
câ salvaţi mult şi salvaţi des. 

O chestie ciudată (ca dovadă câ nu nu¬ 
mai la români se întâmplă ciudăţenii) este câ 
manualul jocului a apărut când jocul era încă în 
faza de beta test... aşa câ unele chestii scrise în 
manual nu se regăsesc în joc. Spookyl! 

In afara bug-urilor de programare, mai 
găsim nişte chestii cam bizare. 

Nu de puţine ori mi s-a întâmplat să bu- 
zunăresc o fantomă, să găsesc Holly Daggers 
pe corpul unor vampiri, să găsesc un Fire 
Atronach pe fundul apei, cămile în zone cu cli¬ 
mat rece şamd. 


La sfârşit de drum... 

Grafica este aşa şi aşa, putând uşor scâr¬ 
bi pe un tinerel pentru care Unreal a fost primul 
joc jucat, sau mulţumi pe unul care a jucat Ulti¬ 
ma 1 la greu. Deci, mi-e foarte greu să vor¬ 
besc despre grafică fără să supăr pe nimeni. 
Clasicul (pe atunci) 320x2CX), un pseudo 3D 
(monştrii + oamenii fiind sprite-uri arătoase de 
departe, mai puţin arătoase de aproape) sunt 
câteva din caracteristicile grafice ale jocului. 
Cum orientarea într-un peisaj 3D este cam ha¬ 
otică (aluzie la Descent], maparea lui are rezul¬ 
tate cam dubioase, rezultând o hartă, pe care 
îţi este puţin cam greu să te orientezi, mai ales 
că unele dungeon-uri sunt pur şi simplu imense. 

Sunetul este mulţumitor şi el, existând mo¬ 
mente în care urletul unui monstru printr-un dun- 
geon te poate călăuzi spre el, şi momente în 
care nu face decât sa te bage în sperieţi, iar 
muzica, un midi care nu impresionează prin ni¬ 
mic, însă nici nu repugnă... 

intr-un cuvânt, Doggerfalles\e un joc care 
ilustrează perfect concepţia mai veche a produ¬ 
cătorilor de jocuri care, spre deosebire de 
mulţi de acum, nu lucrau la grafică în detrimen¬ 
tul feeling-ului, preferând, spre încântarea mea 
şi a altora mai vechi în minunata lume a joace- 
lor pe computer, să procedeze invers, lăsând 
imaginaţia jucătorului să facă restul. 

Deci, ca o concluzie finală: JUCATI-L, 
FRAŢILOR, CĂ MERITAI! 

Ciolan 



Nu înţelegeţi? Nici eu! 


Ăsta o fi vreun premiu? 
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otâ-ne din nou în întuneric. Becul se stinge, 
dor lumina monitorului înco moi vegheozâ 
asupra mea. Ce bine! înseamnă câ o sâ 
reuşesc sâ termin şi povestea Alinei. Sâ vedem 
cuM vâ pot ajuta sâ o scoateţi pe sâraca fâ- 
tucâ de pe teribila insulâ a umbrelor. 

începuturile coşmarului 

Aline reuşeşte sâ aterizeze pe acoperişul 
vilei înarmatâ „pânâ în dinţi" cu... lanterna ei de 
nâdejde. Edward te va contacta şi îţi va sugera 
subtil sâ te ascunzi pânâ când va trece totul şi 
bau-bau-ul va fi învins (normal câ nu îl asculţi). 

Intrâ pe fereastra luminatâ şi vei da de 
bâtrâna Mrs. Morton. Ea îţi va da o cheie şi te 
va ruga apoi sâ arunci o privire în colţul ca¬ 
merei. Surprizâ, surprizâ! Un fel de şarpe va 
apârea din covor şi îşi va arâta colţii. Cum ai la 
tine numai lanterna nu stricâ sâ încerci sâ 


orbeşti monstrul. Aşa câ bagâ-i lumina în ochi 
pânâ dispare, la de pe masâ amuleta şi medi- 
kit-ul din colţul de lângâ pat. 

Imediat ce al ieşit din camerâ, fugi spre 
uşa de vizavi şi aprinde lumina (vei îndepârta 
astfel o groazâ de monştrii din calea ta). Uşa 
de la camerâ este închisâ (3rd floor east) aşa 
câ ai face bine sâ gâseşti o cheie. întoarce-te 
la „intersecţia" de mai înainte, ia-o spre stânga 
şi intrâ pe uşa din dreapta. Ignorâ creaturile, 
pentru câ oricum nu ai cu ce sâ te aperi. în ca¬ 
mera cu douâ uşi gâseşti o amuletâ. Intrâ iarâşi 
pe uşa din dreapta. Mergi pe coridor şi intrâ 
pe uşa de la capât. în camera urmâtoare vei 
da de mai mulţi monştri. încearcâ sâ îi ţii la dis- 
tanţâ cu lanterna pânâ când gâseşti cheia de 
pe masa din stânga ta. 

Acum mergi înapoi pe urmele tale, des¬ 
chide uşa şi coboarâ pe scara în spiralâ. Pe la 
mijlocul drumului opreşte-te lângâ uşâ şi trage 


cu urechea la conversaţia ce se poartâ înâun- 
tru. Continuâ apoi pânâ la baza scârii şi intrâ 
pe singura uşâ neînchisâ din hol. 

în muzeu, stinge luminile ca sâ vezi revol¬ 
verul ascuns în baza statuii. Foloseşte cheia pe 
care ţi-a dat-o bâtrâna Morton ca sâ ajungi la 
pistol. Pregâteşte-te pentru o ieşire în fugâ pe 
cealaltâ uşâ în momentul în care apare mon¬ 
strul. 

O sâ-l vezi cu coada ochiului pe Obed 
Morton... urmâreşte-l pânâ o sâ doi de el la ca- 
pâtul coridorului de lângâ scâri. Ups! Şi cre¬ 
deai câ TU l-ai prins... 

Te trezeşti pe un pat într-o camerâ întune- 
catâ. Aprinde lumina şi vorbeşte cu Edward. 
Cautâ prin camerâ pânâ gâseşti o cheie, nişte 
medi-kit-uri şi o amuletâ. Treci prin uşa-oglindâ şi 
coboarâ scârile (nu cumva sâ ratezi puşca de 
la capâtul scârilor). Continuâ pânâ dai de o 
uşâ închisâ... Trage cu ochiul şi îl vei vedea pe 
Obed vorbind cu Lamb şi împins apoi de „ci¬ 
neva" (Alan Morton, desigur). 

întoarce-te în dormitor unde te vei întâlni 
cu Edward. Dupâ discuţia ce o veţi purta, Ed¬ 
ward te va ajuta sâ intri prin trapâ în camera 
de deasupra. 

De Certo se va materializa în oglindâ şi va 
face o înţelegere cu tine cum câ el îţi va spune 
câteva taine despre trecutul tâu dacâ îl ajuţi sâ-şi 
ia înapoi oglinda furatâ de Edenshaw. 

Ieşi din camerâ şi mergi pânâ pe corido¬ 
rul de lângâ dormitorul bâtrânei Morton. Mâ¬ 
nerul reuşeşte sâ se rupâ tocmai când închizi 
uşa. Coboarâ iarâşi scârile, dar de data asta 
atunci când vei încerca uşa te vei „teleporta" 
printr-o luminâ albastrâ. 

Intrâ în studio şi gâseşte oglinda. Urcâ apoi 
scârile pentru a lua lansatorul de grenade de pe 
birou. Ieşi din camerâ şi mergi spre capâtul cori¬ 
dorului. Un frumos cut-scene te va întâmpina... 

Mergi spre dreapta şi fugi ca sâ eviţi 
monştrii ce vor sâ te atace. Intrâ pe a doua uşâ 
din stânga ta. Uitâ-teîn jur pânâ gâseşti o amu¬ 
letâ şi nişte muniţie. Intrâ apoi în toaletâ unde 
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întuneric, lumânări... dacă nu ar fi atâţia monştri ar fi chiar romantic. 



Aha! Te-am prins... tu eşti ăla care s-a uitat la mine toată ziua! 


vei da iarâşi de De Certo. Intrâ prin oglinda de 
unde apare De Certo şi fii atent la ce vorbeşti 
cu stafia. De Certo te va întreba dacâ vrei sâ îi 
dai oglinda. Dacâ spui Da te va omorî (câta re¬ 
cunoştinţa!)... dacâ spui Nu vei sparge oglinda 
şi îl vei omorî tu pe el. 

Vei primi o statuie şi un apel de la Carnby. 

In timp ce treci din nou prin dormitor vei da 
peste Edenshaw... este momentul pentru o altâ 
conversaţie cu Edward. 

Intrâ pe uşa din dreapta şi vei da în hol; 
coboarâ scârile şi intrâ pe uşa dublâ. între timp 
uitâ-te la oglinda din hol pentru a vedea câ 
unul din elementele decorative lipseşte (fii atent 
la monştrii care te vor ataca!). 

Acum mergi la dreapta spre capâtul cori¬ 
dorului, intrâ pe uşa din dreapta ta şi vei da 
exact în biroul lui Obed Morton. încearcâ sâ 
ajungi pânâ la oglinda mare din camerâ (dacâ 
te uiţi la ea vei vedea câ e crâpatâ). Trage în 
oglindâ de câteva ori pânâ se sparge, la jurna¬ 
lul din spatele oglinzii. Odatâ ce ai ieşit din bir¬ 
ou vei fi transportat în dormitorul lui Lucy Mor¬ 
ton unde vei primi o prismâ din sticlâ. 

întoarce-te în studioul de unde ai luat lan¬ 
satorul de grenade şi oglinda, foloseşte prisma 
din sticlâ pe proiector apoi foloseşte lanterna 


pe combinaţia proiector+prismâ pentru a primi 
un cub mai ciudat. Examineazâ-I şi vei afla un 
cod: 1991. Jine-I minte pentru mai târziu. 

întoarce-te acum la scara principalâ şi in¬ 
trâ pe uşa din capâtul ei de jos, apoi intrâ pe 
uşa din dreapta şi vei da în bibliotecâ. Aprinde 
lumina şi citeşte cele douâ documente din stân¬ 
ga (pe birou) şi din dreapta (pe stranâ). Mergi 
la al doilea raft din stânga ta şi activeazâ între- 
rupâtorul de pe el. Vei observa 4 cârţi cu un 
fel de butoane în ele. Introdu codul 1991 (pe 
care l-ai gâsit mai devreme) şi vei deschide o 
uşâ secretâ. Intrâ înâuntru şi ia tabletele, medi- 
kit-urile şi amuleta. Salveazâ! Trage de mânerul 
de pe zid şi pregâteşte-te pentru prima ta întâl¬ 
nire cu „shadow demon". 

Când creatura va încerca sâ te atace, va 
deveni vulnerabilâ aşa câ fereşte-te, îndepârtea- 
zâ-te şi atacâ apoi cu cele mai puternice arme 
pe care le ai la dispoziţie. Vei avea nevoie de 
aproximativ 30 de cartuşe de puşcâ sau 5, 6 
grenade. Dupâ ce ai reuşit sâ omori monstrul, 
uitâ-te la „piedestal" şi vei gâsi o jumâtate de 
medalion şi un indiciu care te trimite la bâtrâna 
Morton. înainte de a pleca, urcâ prin bibliotecâ 
şi intrâ în alcovul secret (gâseşti nişte muniţie) şi în 
„turret room"-ul de afarâ (gâseşti nişte grenade). 


Odatâ ce ai pârâsit biblioteca te vei afla din 
nou în dormitorul lui Lucy Morton care îţi va da 
cealaltâ jumâtate a medalionului. Combinâ cele 
douâ bucâţi, apoi întoarce-te în hol şi foloseşte 
medalionul obţinut pe oglindâ. Vei deschide uşa 
spre pivniţele vilei şi îţi va fi prezentat un filmuleţ cu 
monstrul pe care tacmai Lai „omorât". 

Pivniţa, cimitirul şi pădurea 
(sună tenant, nu?) 

Odatâ ajuns în pivniţâ, ia-o spre dreapta 
pe unde vezi nişte cutii. Urcâ pe scarâ şi des¬ 
chide trapa cu una dintre cheile din Inventory. 
Vei ajunge în serâ. Vorbeşte cu Edenshaw şi 
cautâ nişte grenade. Ieşi din serâ şi pregâteşte-te 
pentru o nouâ întâlnire cu monstrul de mai 
înainte. 

Continuâ sâ fugi pânâ treci prin uşa de la 
capâtul potecii ce duce spre cimitir. 

Continuâ sâ fugi pentru câ monstrul este 
încâ pe urmele tale. Intrâ pe uşa din capât şi 
pregâteşte-te sâ elimini cei 3 câini care te vor 
ataca, la-o spre dreapta şi mergi pe potecâ 
pânâ când dai de o un mormânt mai mare. 

Intrâ în cripta lui Jeremy Morton şi vei gâsi 
nişte rachete şi un lansator, o amuletâ şi o pla- 



Nici n-am tras bine că l-am şi omorât. Ce chiriaş dom’Ie?! E casa mea şi nu o dau ia nimenea! 
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A se observa poziţia adoptată de Aline... 
mâna pe şold, bărbia sus... respiră, inspiră... 


câ de metal. Ieşi din mormântul lui Jeremy şi 
mergi pânâ în capâtul criptei şi vei observa un 
grilaj de metal. Combini lanterna cu placa de 
metal şi o foloseşti pe grilaj pânâ vei obţine li¬ 
tera M proiectata pe perete. Aceasta va des¬ 
chide mormântul lui Richard Morton (în capâtul 
din stânga) iar înâuntru vei gâsi un cadavru şi un 
document. Intrâ acum în peştera din stânga ta şi 
mergi prin ea pânâ la capât şi urcâ pe acolo. 

Mergi pe poteca din pâdure şi ţine tot tim¬ 
pul dreapta. Când ajungi la o micâ poartâ din 
lemn intrâ prin ea pentru a ajunge la fort. 

Fugi peste pod şi apoi mergi spre partea 
dreaptâ a porţii. Pentru câ poarta esteînchisâ 
va trebui sâ te caţeri. Coboarâ pe cealaltâ par¬ 
te şi deschide poarta. Coboarâ scârile şi intrâ 
prin micul tunel. Urcâ-te pe „pervazul" din stân¬ 
ga şi sari peste zid. Coboarâ pe cealaltâ parte 
şi urcâ scârile pânâ în urmâtoarea camerâ. la- 
o spre stânga, urcâ scârile şi intrâ în celula de la 
capâtul drumului. II vei întâlni pe Obed Morton. 

Dupâ o scurtâ convorbire ia „black meta¬ 
lic card"-ul şi amuleta. Ieşi din celulâ şi treci prin 
pasajul din cealaltâ parte a camerei şi intrâ pe 
uşa din stânga jos. Coboarâ pânâ la baza scâ- 
rilor şi apoi întoarce-te spre stânga. De pe par¬ 
tea cealaltâ ia cleştele, desenul, trepiedul şi jur¬ 


nalul şi urcâ pe scârile din spatele tâu. Oco¬ 
leşte platforma (fii atent la monştri) şi ia mulajul 
de lângâ ladâ. Ieşi, urcâ-te iarâşi pe zid şi intrâ 
în peştera de pe cealaltâ parte. Du-te la lada 
încuiatâ şi foloseşte cleştele pentru a o deschi¬ 
de. la de acolo cheia şi lingoul de fier. Mergi 
în capâtul de sus al fortului la uşa pe care ai 
vâzut-o mai devreme (când te câţârai). Des- 
chide-o cu una dintre cheile tale şi intrâ în labo¬ 
rator. la patul puştii, „orange accelerator"-ul şi 
ţeava. Du-te la maşinâria din spatele tâu şi pu¬ 
ne mulajul înâuntru. Foloseşte apoi lingoul de 
fier pentru a fabrica un „perforator barrel". Fo¬ 
loseşte trepiedul pentru o-ţi fabrica un inel de me¬ 
tal. Aruncâ un ochi prin laborator şi ia lentilele 
din dulap. Gâseşte acum telescopul, pune-i len¬ 
tilele şi uitâ-te prin el. 

Dupâ un mic accident vei câdea în conduc¬ 
tele de sub telescop. Mergi prin ele şi urcâ-te 
pe partea cealaltâ. Intrâ pe uşâ, urcâ scara şi 
ia cârdurile metalice (golden, red şi silver). Des¬ 
chide uşa şi urcâ scârile ce duc spre laborator. 
Ieşi din laborator, coboarâ pânâ jos, treci pes¬ 
te zid şi intrâ în camera de lângâ celula lui 
Obed Morton. Coboarâ pe drumul din faţa ta 
pânâ dai de o uşâ cu 4 sloturi. Citeşte jurnalul 
lui Jeremy Morton şi la ultima paginâ vei gâsi 
nişte culori pentru fiecare simbol de pe uşâ. Pu¬ 
ne cârdurile metalice în sloturile corecte pentru 
a deschide uşa. 

Intrâ pe uşâ şi ia-o spre stânga (gâseşti un 
Plasma Cannon şi o amuletâ). Mergi în continu¬ 
are pânâ dai de inelul de metal pe ladâ. Urcâ 
scara în spiralâ şi vei primi un mesaj de la Carn- 
by despre cercul de pietre. La capât ia diagra¬ 
ma din maşinâ şi apoi vorbeşte încâ o datâ cu 
Edward. Dacâ încerci sâ transformi numerele 
date de Cranby într-o datâ vei avea „10-31- 
2001". Introdu numerele în maşinârie. Plane¬ 
tele se vor realinia şi îţi vor arâta câ aceasta 
este seara în care poarta se poate deschide. 
Vorbeşte cu Cranby încâ o datâ şi coboarâ 
scârile (culege cheia de bronz, sigiliul lui Alan 
Morton, o cheie micâ şi o statuie). 


Mergi pânâ în spatele camerei şi folo¬ 
seşte cheia de bronz pentru a deschide uşa. 
Uitâ-te la totem-ul de la capâtul stâncii, vorbeş¬ 
te apoi cu Cranby iar el îţi va spune despre 
„stone disk"-ul pe care l-a gâsit. Intoarce-te de 
unde pornit jocul, în pâdure, şi vorbeşte cu Ed- 
ward (îţi va da discul). Intoarce-te la totem şi fo¬ 
loseşte discul pentru a primi o statuie şi un „ab- 
kanis energy stone". 

Acuma trebuie sâ obţii din toate piesele 
adunate un perforator... latâ ce trebuie sâ faci: 
combinâ cele douâ jumâtâţi de inel pentru a 
obţine un inel metalic, combinâ trepiedul cu 
ţeava, „orange accelerator"-ul cu patul puştii, 
„photoelectric pulsar"-ul fârâ ţeavâ cu „orange 
accelerator"-ul cu ţeavâ, inelul de fier cu „ab- 
kanis energy stone", „photoelectric pulsar" cu 
„orange accelerator" cu trepiedul cu „perfora¬ 
tor barrel" şi apoi perforatorul fârâ „abkanis 
energy stone" cu inelul de metal cu „abkanis 
energy stone". Ar trebui, dupâ aceastâ îndelun- 
gatâ operaţie, sâ fii în posesia unui perforator 
cu „energy stone". 

Fugi pânâ la laborator şi urcâ pe scara 
de lângâ maşinârie. Aprinde luminile şi urcâ pe 
ce-a de-a doua scarâ din stânga ta. Mergi pe 
platformâ şi urcâ pe ce-a de-a treia scarâ de 
pe cealaltâ parte. Ai ajuns acum în vârful fortu¬ 
lui. Du-te la uşa de jos şi foloseşte cheia (pad- 
lock key) pentru a o deschide. Coboarâ scara 
şi activeazâ întrerupâtorul pentru a deschide 
sasul. Coboarâ pe scara din spatele tâu pânâ 
în camera de dedesubt. Foloseşte întrerupâto¬ 
rul şi vei porni un ceas. Acum trebuie sâ mergi 
în jos pânâ în beci (de unde ai luat cleştele) şi 
sâ foloseşti perforatorul pe tejghea pentru a fa¬ 
ce o gaurâ în perete. Toate acestea înainte ca 
timpul sâ se scurgâ. Dar tocmai înainte ca tu sâ 
foloseşti întrerupâtorul, mult iubitul shadow mon- 
ster îşi face încâ o datâ apariţia. Trebuie sâ 
scapi de el înainte de a coborî pe scarâ. 

Surprizâ! Armele nu au nici un efect asupra 
lui. Trebuie sâ îl faci sâ sarâ prin curentul electric. 
Aşteaptâ pânâ când curentul e cât pe aci sâ co- 



Ceapă? Avem! Cartofi? 3 kile! Roşii?... Iubitule, cine e noul tău prieten?... iubitule? ... Iubitule?!!!! 
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Iară tu, mă?! Lasă-mă... nu sunt „ma petite...” 


Luminiţa de la capătul tunelului? Neah... Alina de la capătul coridorului. 


T' 
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boare pe pilon şi fugi apoi de lângă monstru. 
Dupâ ce oi scopot de demon oşteoptâ pâno 
când timpul se scurge de tot şi reporneşte cro- 
nometrul. Acum poţi so foci gaura oio în perete 
şi so ajungi în ruinele Abkonis. 

Anticamera spre Abkanis 

Mergi tot înainte şi io de pe jos Photoelec- 
tric Pulsor-ul. Io-o spre dreapta, mergi pe pote- 
câ şi cobooro scara spre râu. Mergi pe mal, 
pe lângă vârfurile stâncilor, treci podul şi intra în 
peştera de pe cealaltâ parte. Ar trebui sâ te 
afli acum la marginea unei prăpăstii. Coboarâ 
scârile din stânga şi intra în peştera de la ca- 
pâtul lor. Coboarâ următoarele scări şi mergi 
prin pasajul acela pânâ dai de Carnby. Ur- 
meazâ-l şi citeşte tabletele de piatra. Când ai 
terminat de tradus ieşi din peştera, treci peste 
podul cel mare şi intra în peştera de pe cealal¬ 
tâ parte. Cam pe la jumâtatea drumului vei da 
de o uşâ secretâ ce conţine o groazâ de bu- 
nâtâţi (medi-kit-uri, acumulator, Lightning Gun şi 
amuletâ). Intrâ prin deschiderea din apropiere 
şi vei fi martor (â) la activarea porţilor. Dupâ ce 
vorbeşti cu Edenshaw intrâ pe poartâ. 

Mergi spre dreapta şi coboarâ scârile, 
treci peste pod şi coboarâ iarâşi scârile. Vor¬ 
beşte cu Carnby şi culege apoi cristalul... intrâ 
apoi în peştera din faţâ. Mergi spre stânga şi 
încearcâ sâ eviţi creaturile, urcâ pe „pervazul" 
de la capât. Sari jos şi continuâ sâ te caţeri pe 
pervazul de dupâ colţ. Mergi spre stânga şi 
mergi prin intrarea de pe cealaltâ parte. Vei 
vedea fortâreaţa Abkanis. Coboarâ scârile şi 
urcâ apoi scara pentru a intra în fortâreaţâ. 

Ai grijâ la monştri! Urcâ scârile pânâ în 
curte. Urcâ apoi pe cele mai largi trepte din 
dreapta şi intrâ apoi în altarul din capât. Mergi 
înainte, ocoleşte spre dreapta şi intrâ în peştera 
din capât. 

Mergi spre masa rotundâ din mijloc şi vei 
vedea 7 butoane. Apasâ fiecare buton la 
rând, intrarea se roteşte şi vei da de un sigiliu 


de piatrâ. Sunt 6 sigilii în total şi fiecare repre- 
zintâ un animal. Odatâ ce le ai pe toate, ieşi 
din altar şi coboarâ scârile spre curte. Mergi 
spre dreapta în jos, urcâ scara din capâtul micii 
construcţii. Odotâ ajuns pe acoperiş urcâ prin 
luminator, la „indian skin flask"-ul. Dacâ te întorci 
vei vedea 6 pietre. Trebuie sâ pui sigiliile în 
pietre. Acestea sunt aranjate în ordinea corectâ 
în inventory-ul tâu de la stânga la dreapta. Co¬ 
boarâ acum prin coridorul de vizavi de scarâ 
şi vei gâsi o piatrâ şi o amuletâ. Pârâseşte 
acum încâperea şi întoarce-te la altar. Urcâ 
scârile şi mergi pe lângâ pervaz pânâ dai de 
o statuie mare cu un piedestal ciudat. Foloseşte 
piatra recent gâsitâ pe piedestal şi va rezulta 
un „Stone Head". „Zeul zeilor" îţi va vorbi du¬ 
pâ care poţi pleca, coboarâ scârile şi pârâ¬ 
seşte fortâreaţa folosind scara din dreapta. 

World of Dorkness 

Coboarâ acum scârile pânâ la peştera 
din capât. în camera cu lavâ, ia-o spre dreap¬ 
ta. Mergi prin peştera din capât pânâ dai de 
trecâtoare. Mergi pânâ la capât, pânâ pe cea¬ 
laltâ parte şi treci podul. Fii atent la monştri! 
Foloseşte sticla (flask) cu apa din dreapta ta. 
Mergi spre stânga şi escaladeazâ zidul din 
capât. Fii atent la cei 3 câini care te atacâ. 
Mergi prin coridor şi urcâ scârile din capât. 
Mergi pe lângâ pervaz şi urcâ scârile. La ca¬ 
pâtul lor îl vei vedea pe Alan încercând sâ 
scape. Mergi înapoi pe drumul pe care ai ve¬ 
nit pânâ dai de podul pe care era Alan. Co¬ 
boarâ pe frânghie şi mergi în faţâ pentru a-l 
încolţi pe Alan. Un Obed Morton mutant apare 
de nicâieri şi îl aruncâ pe Alan în prâpastie. 

Coboarâ, ia statuia şi vorbeşte apoi pe 
Carnby. Intrâ prin deschizâtura din spatele tâu 
şi coboarâ prin gaurâ. Odatâ ajuns în camerâ, 
mergi prin peşterâ şi vorbeşte cu Johnson. Te 
va ruga sâ închei ritualul. Intrâ prin deschizâturâ 
în canal. Sari în apâ şi ia-o spre dreapta. Urcâ 
pe cealaltâ parte şi intrâ prin mica deschizâ- 


lară am uitat să plătesc curentul I 

I 

turâ. Vorbeşte iarâşi cu Johnson. Coboarâ | 
acum de pe pervaz şi fugi spre intrarea în peş- | 

tera din faţâ. Te-ai întors acum în peştera cea > 

mare dar de data asta ai la dispoziţie un pod , 
pentru a ajunge pe cealaltâ parte. Odatâ ce ai 
trecut podul îl vei întâlni pe Obed, ultimul boss. I 
Foloseşte Photoelectric Pulsar-ul şi aşteaptâ-l i 
pe Obed sâ se apropie de tine. Trage apoi în | 
el... Continuâ sâ tragi pânâ când va distruge | 

podul şi vo câdea, alâturi de alţi monştri, în abis. | 
Mergi apoi spre discul de piatrâ din stân- | 
ga ta şi intrâ în peştera din faţa sa. Te vei gâsi | 
într-o camerâ plinâ de mumii indiene. Mergi la | 
altarul din spate şi foloseşte stone head-ul pe | 
piedestal. Carnby apare cu cel de-al treilea , 

cap şi o uşâ se va deschide în spatele tâu. 
Edenshaw îţi va spune sâ pleci... Aşa câ îl I 
asculţi şi ieşi în fugâ din peşterâ alâturi de I 
Carnby (ah, ce romantici). I 

Atât! Asta a fost Alone in the Dark IV: The \ 
New Nightmare. | 

Speriatu' | 
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V â spun eu... este tare ciudat sâ începi sâ tâvâleşti cuvinte prin vreo patru pagini 
în încercarea de a trata istoria ta proprie de gamer ca pe un subiect ce (ca sâ 
vezi) intereseazâ publicul cititor. Auzi... o micâ biografie a gamerului din tine, 
tipul âla de stâ nopfi întregi în fa|a calculatorului încercând sâ treacâ de nu ştiu ce nivel, 
cu câştile pe urechi şi ochii roşii de nesomn... Eu, domnul redactor Mitza, trebuie aşadar 
sâ te prezint pe tine, gamerul cu acelaşi nume ochilor pofticioşi de detalii picante ai citi¬ 
torilor LEVEL. Hai... nu î|i fie fricâ, nu doare (imaginea se pierde treptat, dar mai ai timp sâ-l 
vezi pe domnul redactor cu un rânjet malefic întins pe toatâ fa|a... nu doare, zici?) 


// 


Ce vrei sâ te faci 
când vei fi mare, 
puiule?" 


C ând eram mic voiam sâ mâ fac doc¬ 
tor de inimâ pe vas de cursâ lungâ. 
Norocul meu a fost câ m-om nâscut în 
creierii munţilor, departe de orice masâ mare 
de apâ, altfel m-aţi fi vâzut astâzi la ştiri, eşuat 
undeva într-un port uitat de lume, cârând mate¬ 
riale de construcţii şi cu un mare talent la poker. 
Eventual un trabuc în colţul gurii, tatuat pe 
umârul stâng („Marinelo, te iubesc!"... şi o inimâ 
sâgetatâ artistic) şi plin de poveşti despre nim¬ 
fele apelor (şi ale porturilor), gheţarii din Gro¬ 
enlanda şi submarine ruseşti. Deh... n-a fost sâ 
fie. în schimb, am ajuns sâ mâ dau cu sania de 
pe dealul de lângâ casâ (frumos oraş. Bra¬ 
şovul... n-am ce spune) şi sâ admir Biserica 


Titlu: 

Gen: 

Producâtor: 

Data apariţiei: 
Procesor: 

Memorie: 
Cerinţe minime: 



Mitza, Mitzj 
bâ, âla, la, 


NOTA: 

Look: ...over therel 

Sunet: boxe cu surround, dar mai tot tim¬ 
pul date încet 


Gameplay: liniştea dinaintea unei fur¬ 
tuni ce se lasâ aşteptatâ 
Feeling: intens, când nu dominâ plictiseala 
Impresie: (a se completa de cititor) 



Commander Keen... 
şi acum „drăguţ” 


un JOC ce mi se pare 


Neagrâ şi uzinele dimprejur cât a fost ziulica 
de lungâ. 

Pe vremea aceea, calculatorul era un ter¬ 
men pe care nu aveam cum sâ îl înţeleg. Auzi¬ 
sem de nişte „chestii" numite HC, dar complexi¬ 
tatea definiţiei unui astfel de obiect mi-a tâiat 
orice poftâ de a aprofunda mai mult subiectul. 

Momentul în care am vâzut primul PC o 
coincis cu momentul în care am pus prima oarâ 
mâna pe o tastaturâ şi am jucat un joc. Era vor¬ 
ba despre Commander Keen 4 şi mâ mir şi 
astâzi cum, la acea vârstâ fragedâ, am reuşit 
sâ trec de primele niveluri ale acestui joc (asta 
ca o dovadâ a faptului câ un copil se adap- 
teozâ mult mai uşor unei situaţii cu totul noi). Am 



DOOM a însemnat un nou început pentru mulţi dintre noi 


râmas impresionat de acel joc. Nu ştiam pe vre¬ 
mea aceea ce e âla gameplay, jump&run sau 
iD Software, dar ştiam sigur câ ÎMI PLĂCEA. 
Aşa câ am fost tare dezamâgit când nu am 
mai avut acces la minunâţia aia cu televizor şi 
butoane. Dar mi-a trecut... chiar repede. Mi-am 
gâsit alte pasiuni şi, încetul cu încetul, amintirea 
acelui joc so estompat aproape în totalitate. 
Perioada asta de „ignoranţâ" în ceea ce pri¬ 
veşte IT-ul, ascensiunea Intel-ului şi monopolul 
Microsoft o durat destul de mult, cam pânâ 
pe la sfârşitul şcolii generale. Desigur, mai vâ- 
zusem un HC aici sau un Spectrum acolo dar 
nu, se pârea câ lumea a pierdut încâ un gamer 
(introduceţi aici bocete, marşuri funebre, mulţimi 
îndurerate). 

Dar apoi... 
ceva s-a schimbat 

Am avut inspiraţia (influenţat de câţiva 
amici) de a da la Liceul de Informaticâ şi pre¬ 
zenţa de spirit de a învâţa într-atât încât sâ intru 
la acest liceu. OK, acuma intrasem în lumea 
calculatoarelor, îmi trosneam deja degetele 
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Magic Carpet 2, prima oară când am auzit de Peter Molineaux 



Crusader şi efectele sale speciale 


de<3bia aşteptând sâ mâ scald în combinafii in¬ 
terminabile de 0 şi 1. Şi cum „profesia" o 
cerea, am fost blagoslovit şi eu cu un calcula¬ 
tor, un 3x86 (o minunăţie pe vremea aceea) 
cu 2 MB de RAM şi o placâ video de 256 
KB. Ah... de abia aşteptam sâ încerc Turbo Pas¬ 
calul şi sâ îmi fac eu propriile mele programe... 
şi sâ fac bani mulţi, şi sâ fac şi mai mulţi bani... 
dupâ care urmam sâ cuceresc lumea, sâ îmi 
cumpăr o casă la ţară şi sâ trăiesc liniştit până 
la-adânci bătrâneţi. Şi viitorul părea atât de roz 
(cerul se umple de nori, fulgerele încep sâ tros¬ 
nească din ce în ce mai tare iar furtuna se 
apropie)... 

„Pssst... Auzi, fac acuma rost de un joc 
mişto, cel mai fain!" 

„Aha... adică?" 

„E o chestie... îi zice DOOM." 

„Şi cu ce e?" 

„Pâi, te plimbi prin nişte coridoare şi tragi 
în monştri şi..." 

„Huh? Cum adică?" 

„Lasă câ o sâ îţi arăt... shhhh, vezi câ se 
uită profa urât la noi." 

Ahem! DOOM? Ce o fi jocul ăsta... cori¬ 
doare şi monştri? Nu prea am înţeles eu, dar 
subiectul cu pricina mi-a trezit interesul, aşa câ 
am continuat sâ îl bat la cap pe amicul meu ca¬ 
re se bâtea cu pumnul în piept câ „azi, mâine" 


face rost de joc. într-un final, jocul a ajuns pe cal¬ 
culatorul amicului şi am fost invitat de acesta sâ 
văd minunăţia. 

Rânjetul afişat pe faţa prietenului nu pre¬ 
vestea nimic bun, dar curajos cum nu mâ ştiam 
din fire, am luat loc alături de el în faţa calcula¬ 
torului. 



Fallouti şi Fallout2... RPG-uri de mare clasă 


C:\Games\Doom 

Sincer sâ fiu, nimica nu m-a pregătit pentru 
ceea ce aveam sâ văd. Aruncasem o privire 
asupra Wolfenstein-\j\u\, dar timpul nu mi-a per¬ 
mis sâ aprofundez incursiunea în acel joc. La 
vederea Doom-ului am rămas... cum sâ vâ 
spun, gura căscată, simţurile intrate în alertă 
maximă, de abia am reuşit sâ articulez câteva 


cuvinte. Eh, probabil ştiţi voi mai bine cum e 
sentimentul, de vreme ce mulţi dintre voi aţi 
încercat aceleaşi emoţii la vederea Doom-ului. 
Pur şi simplu nu îmi venea sâ cred câ nu se gân¬ 
dise nimeni până atunci sâ facă un ASTFEL de 
joc, cu o ASTFEL de perspectivă (v-am spus, 
Wolfenstein a fost o experienţă fugară). Mai 
mult decât atât, nu îmi puteam imagina cum de 
nu mi-am dat seama câ se pot face şi ASTFEL 
de jocuri. 

Ei bine, am pus mâna pe tastatură şi, desigur 
(la ce altceva vâ aşteptaţi?), mi-am dat seama câ 
nu mâ pricep deloc la jocul ăsta. Perspectiva 1 'st 
person îmi dăduse peste cap toate părerile pre- 



Z... un joc cu personalitate 

i 

concepute despre jocuri. Dumnezeule! Jocul ăsta | 
era DEMENŢIAL! Absolut superb... nu mâ mai | 
puteam sătura de el. Nu mai vroiam sâ las calcu- | 
latorul în pace... vroiam sâ mâ mut la amicul meu i 



Dune2, bunicul a tot ce se vrea RTS în ziua de azi 



X-COM: Terror from the Deep, sau cum arăta un Joc complex 
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Cine nu ştie oare de Diablo, un clasic printre clasici 


şi sâ îi confisc pentru totdeauna magica maşinârie. 
Dupâ lupte seculare ce au durat cam 5 minute 
am fost convins sâ plec acasâ, cu promisiunea c6 
jocul va ajunge şi pe calculatorul meu. 

Mai târziu aveam sâ descopâr câ nu 
aveam destul RAM... argh!!! Ce tragediei A 
mai durat ceva timp pânâ am fâcut rost de 
încâ 2 MB şi am reuşit sâ îmi instalez Doom-ul. 

Şi uite aşa, Mihai de la etajul 4, un individ 
ce nu ieşea în evidenţâ prin nimic a reuşit sâ se 
afunde, fârâ nici o sperantâ de ieşire, în univer¬ 
sul jocurilor. 

Şi iatâ-mâ în faţa calculatorului, uitând cu 
totul de şcoalâ şi de alte hobby-uri, butonând în 
disperare la un joc ce mi se pârea atât de fas¬ 
cinant încât nu îmi mai venea sâ îl opresc. 

De aici totul a devenit mai simplu. Fiind la 
un liceu în care mai toatâ lumea se ocupa cu 
aceleaşi lucruri, nu mi-a fost greu sâ fac rost de 
din ce în ce mai multe jocuri. 

Urmâtorul joc important trebuie sâ fi fost 
Dune II, prima strategie de care am dat. Exce¬ 
lent, superb... începeam sâ descopâr câ îmi 
place din ce în ce mai mult noul meu hobby. 
Dune Ho fost un joc la care am stat foarte mult. 
Fiind un mare fan al cârfilor lui Frank Herbert, 
aceastâ strategie m-a atras într-un mod irezis¬ 
tibil. îmi trimiteam trupele în deşert, sâ se plim¬ 
be deasupra unei „pungi" de melanj numai 
pentru a vedea cum îi înghite pe toţi un vierme 
de nisip. Superbi 

Au mai fost câteva jocuri, dar nu mi-a râ- 


mas nici unul adânc înfipt în memo¬ 
rie. începusem deja sâ înţeleg cum 
stâ treaba cu calculatoarele şi jo¬ 
curile... devenisem un pui de 
gamer, ce mai. 

într-o searâ (îmi aduc perfect 
aminte chiar şi acum) un alt amic 
de-al meu m-a fericit aducându-mi „în 
dar" un nou joc. Magic Carpet 2... 

Am lâsat baltâ televizorul şi am 
purces amândoi în a testa noul joc. 
Frumos, zburam pe un covor ma¬ 
gic... Imediat dupâ ce am început sâ 
joc am dat un ocol insulei unde se 
desfâşura jocul şi am dat peste o turmâ de ca¬ 
pre (hei, nu râdeţi! cei care îşi mai amintesc de 
joc ştiu despre ce vorbesc). Behâiturile lor mi 
sou pârut cel mai demenţial lucru de pânâ 
atunci... Am zburat apoi deasupra apei şi am 
observat un individ ducând pe spate un ulcior 
plin cu apâ fâcând drumul de la un râu la casa 



Atmosfera terifiantă din System Shock 
m-a impresionat întotdeauna 

lui. Etetel Individul âsta nu trebuia sâ facâ aşa 
ceva... vreau sâ spun câ nu era necesarâ o 
asemenea atenţie la detaliu pentru a mâ bucu¬ 
ra de joc. Lucrul acesta m-a surprins într-atât de 
mult încât pot spune cu mâna pe inimâ câ 
acesta a fost momentul în care am realizat câ 
jacurile sunt mult mai mult decât par. Vâzusem 
pentru prima oarâ cum se întinde în faţa mea 
un univers artificial dar totuşi plin de viaţâ. 

Command&Conquer? 



Transport Tycoon Deiuxe, unul dintre puţinele mana¬ 
gere care mi-au plăcut 


Auzisem de acest joc de 
foarte mult timp... am încercat sâ fac 
rost de el, dar de fiecare datâ când 
încercam sâ îl instalez, una sau mai 
multe arhive erau stricate. A trebuit 
sâ mâ chinui foarte mult pânâ sâ fac 
rost de Command & Conquer, 
într-atât de mult încât am apucat sâ 
joc Z-ul înaintea lui. 

Z? Strategia supremâ pentru 
mine... Dupâ el, C&C mi s-a pârut 
un joc mediocru, neinteresant... De 
aceea, pânâ şi în ziua de azi, jo¬ 
curile gen Command&Conquer 
[RedAlertş\ toate celelalte clone) 


nu mâ impresioneazâ cu nimic. Asta ca sâ 
vedeţi cum o micâ schimbare poate avea 
influenţe atât de importante asupra unui gamer. 

Am trecut apoi prin perioada în care FI 
GrandPrix mi se pârea cel mai reuşit simulator 
fâcut vreodatâ [FI GrandPrix o fost unul dintre 
jocurile ce au stat cel mai mult timp pe hard-ul 
meu), am ajuns apoi sâ aflu şi de existenţa sâ- 
lilor de jocuri şi a consolelor. Nu pot spune câ 
a însemnat prea mult pentru mine (în sensul câ 
nu m-a influenţat în nici un fel şi nici nu m-a trans¬ 
format dintr-un jucâtor pe PC într-unul avid de 
console), dar grafica pe care am vâzut-o pe un 
banal televizor mi s-a pârut pe atunci mult supe- 
rioarâ oricârui joc încercat pe calculatorul meu 
de acasâ. 

Hmm... ce a urmat? Câile pe care fâ- 
ceam rost de jocuri erau tare încurcate. Noţiu¬ 
nea de pirat îmi era necunoscutâ pe atunci, 
copyright-ul era doar un cuvânt ce aştepta cu¬ 
minte sâ fie descoperit iar cutiile pline cu dis¬ 
chete circulau liber dintr-o mânâ într-alta. 

Viaţa mea a luat o întorsâturâ radicalâ în 
momentul în care am descoperit Game Over-uL 
Ah, cei mai bine investiţi 5.000 de lei din viaţa 
mea (era o sumâ, la vremea aceea). Ţin minte 
câ de-a lungul drumului din centrul oraşului, de 
la taraba de unde cumpârasem (din cea mai 
purâ plictisealâ) revista şi pânâ la mine acasâ, 
concepţia mea despre jocuri s-a modificat radi¬ 
cal. Practic, în cele 10-15 minute în care am 
mers ca un zombie pe stradâ cu nasul în pagi- 



The Longest Journey sau ce poate face 
storyline-ul dintr-un joc 

nile revistei am devenit dintr-un simplu puşti ca¬ 
re se juca din când în când şi considera jocu¬ 
rile un hobby secundar, un la fel de simplu 
puşti, dar de data aceasta unul care tocmai 
înţelesese câ ASTA îi place lui cu adevârat, un 
gamer în adevâratul sens al cuvântului. 

Am ajuns acasâ... am lâsat revista jos şi 
am stat sâ mâ gândesc la ceea ce descope¬ 
risem. Pânâ atunci, „universul" âsta al jocurilor 
se restrângea la câţiva prieteni şi la o mânâ de 
dischete, pe când acum îmi dâdeam seama 
de IMENSITATEA industriei (eh, prima oarâ 
când mi-am dat seama câ EXISTĂ o astfel de 
industrie). 

Aşa câ am continuat sâ strâng jocuri, cât 
mai multe jocuri. 
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Am descoperit Crusader-u\ {No Regretş\ 
No Remorse] şi om vâzut ce pot face nişte oa¬ 
meni cu odevârot tolentoti. Am dat peste Taxi 
[Quarantine] (un joc vechi... nu ştiu câţi dintre 
voi îl |in minte) şi om descoperit cât de impor¬ 
tanta e atmosfera pentru un joc... Apoi am dat 
de X-COM: Terror from the Deep. 

Mai vâzusem şi înainte primul X-COM: 
Enemy Unknown, dar eram prea ocupat cu al¬ 
tele pentru a-i acorda vreo importanţa. Cu chiu 
cu vai am reuşit sâ îmi instalez jocul (dacâ mai 
ţineţi minte avea foarte, FOARTE multe fişiere 
şi calculatorul meu se chinuia sâracul sâ le co¬ 
pieze pe toate pe un harddisk neîncâpâtor) şi 
am fost pierdut pentru societate. 

Ghinionul „societâţii" a constat în faptul câ 
vacanţa de varâ tocmai începuse, iar Mihai 
avea timp berechet la dispoziţie. X-COM: Ter¬ 
ror from the Deep este, fârâ drept de tâgadâ, 
jocul care m-a acaparat cea mai lungâ perio¬ 
ada de timp. Au fost cam 2-3 luni întregi în ca¬ 
re am jucat ZI DE ZI jocul. Afundat confortabil 
în fotoliu, mâ desprindeam de la minunăţia de 
joc numai pentru câteva ore pe zi. De abia 
aşteptam sâ vâd ce voi descoperi mai de¬ 
parte, ce minunăţie de armă îmi voi mai putea 
fabrica şi ce extratereştri verzi şi urâţi mai 
aveam de eliminat. Un joc cu adevărat impre¬ 
sionant. 

Ce a mai urmat... staţi să mă gândesc... nu 
mă grăbiţi. Ah, da! System Shock-u\ atât de 
mult lăudat într-un Review Special din LEVEL 
Unul dintre jocurile cu cea mai demenţială at¬ 
mosferă din câte am încercat eu până acum. 
întrebaţi-o pe sora mea şi vă va spune că am 
înnebunit o casă întreagă cu muzica psihede- 
lică din joc... ah, amintirile! 

Am trecut apoi pe Settlers, un joc de stra¬ 
tegie cu adevărat drăguţ şi am fost impresionat 
de Transport Tycoon, un joc pe care l-aş juca şi 
acum dacă aş avea ocazia... şi timp. 

Avatare, unde eşti?! 

RPG-urile mi se păreau drăguţe, dar nimic 
mai mult... nu încercasem nici unul care să mă fi 
acaparat într-un asemenea hal ca... Oare cu ca¬ 
re dintre ele să încep? Am să mă rezum la 
doar 2 RPG-uri, cele mai importante pentru 
mine, de altfel. 

în primul rând Dioblo... Ştiu, ştiu, un action- 
RPG dar un joc al naibii de bun. O atmosferă 
gotică şi nişte niveluri care băgau sperieţii într- 
un jucător mai slab de inimă. Mai ţin minte şi 
acum introducerea cu corbul acela care... ştiţi 
voi. De asemenea, muzica din Dioblo mi se pare, 
chiar şi acum, una dintre cele mai bune partituri 
muzicale realizate vreodată pentru un joc. 

Trecem repede în revistă Ultima VI şi îl 
notăm în carneţel la secţiunea „jucat... plăcut" şi 
trecem la inegalabilul, incomparabilul şi absolut 


demenţialul Follout... 1 şi 2. 

Recunosc, primul Follout m-o dezamăgit 
total. După ce am văzut că trebuie să mă bat 
cu nişte şobolani puturoşi în peşteri prost ilumi¬ 
nate l-am şters cât de repede am putut. Provi¬ 
denţiala plictiseală m-a salvat însă de la a sări 
cu vederea cel mai bun RPG realizat vreo¬ 
dată. Având în vedere că pe CD-ul proaspăt 
achiziţionat scria Follout 2, şi nu simplu Follout 
m-am gândit să îi acord jocului o şansă. 

Ceea ce a urmat au fost câteva săptă¬ 
mâni, ba chiar luni în care am fost practic 
acaparat de acest superb joc. Era diferit de 
toate RPG-urile jucate până atunci... era situat 
într-o lume post-apocaliptică, avea o atmosferă 
absolut magistral creată şi un univers extrem de 
convingător. L-am mai jucat recent şi tot nu şi-o 
pierdut din farmec... dacă va exista vreodată 
un Follout 3, fiţi siguri că nu am să îl ratez. 


Numele meu este... 

De când am pus ochii pe minunăţia aia 
de revistă de îi zicea Game Over, visul meu a 
fost să am posibilitatea de a scrie la o astfel 
de revistă. LEVEL-ul era un nume obscur pentru 
mine dar asta nu m-a împiedicat ca, printr-o se¬ 
rie de evenimente absolut întâmplătoare, să 
ajung să îl întreb pe Claudiu dacă pot să scriu 
pentru revistă. Tin minte că i-am trimis un review 
Io Omikron: The Nomad Soul care nu a avut 
un impact prea mare asupra redacţiei. Conclu¬ 
zia? „Mai scrie...". Aşa că am lucrat intens la 
un preview de Black&White care, după câte¬ 
va modificări, a ajuns să fie publicat în revistă. 
Am colaborat apoi preţ de aproape 5 luni cu 
revista, am început să fur ceva meserie şi, într-un 
final, am ajuns redactor LEVEL. Ei, dacă mă 
gândesc bine, am reuşit ceva extrem de impor¬ 
tant. Am reuşit să îmi împlinesc un vis, ceea ce 


nu e la îndemâna oricui... sunt un norocos. 

Odată cu LEVEL-ul s-a schimbat şi statutul 
meu de gamer... om trecut în echipa profesio¬ 
niştilor, aşa că trebuia să încep să mă comport 
ca atare. Sper că am reuşit... 

în ceea ce priveşte jocurile care m-au im¬ 
presionat de când sunt redactor LEVEL până 
acum, am de amintit doar două... dar ce jocuri!!! 

Primul a fost The Longest Journey, unul din¬ 
tre cele mai frumoase şi inteligente jocuri rea¬ 
lizate vreodată; un quest cum nu s-a mai văzut 
de mult. Cel de-al doilea a fost atât de recentul 
Anachronox, o altă minunăţie în lumea jocurilor. 
Fiţi cu ochii pe aceste două excepţii de la reg¬ 
ulă, două exemple ale faptului că industria jo¬ 
curilor este una în care ideile inovatoare şi orig¬ 
inale sunt expuse gamerului în cel mai fantastic 
mod cu putinţă. 

Nu aş putea totuşi să uit a menţiona aici 


Counter-Strike, probabil jocul meu preferat în 
multiplayer, sau Delta Force la care am pierdut 
ore întregi fugărind în reţea pe colegii din 
LEVEL sau CHIP. 

Cam aici ar trebui să se încheie mica 
mea biografie... dar lucrurile continuă să evolu¬ 
eze. Vor mai apărea jocuri superbe, sunt liniştit 
în privinţa asta, sper doar ca acestea să nu se 
piardă în mulţimea de jocuri comerciale ce au 
invadat piaţa în ultimul timp. 

Ce jocuri aştept cu sufletul la gură... The 
Elder Scrolls III: Morrowind, Thief 3, Deus Ex 
2... voi? 

Mitza I 

P.S. Ca să fiu în ton cu moda, am să amin- i 
tesc şi de MMORPG-uri. Văzut, jucat, un pic i 
dezamăgit... dar fiţi foarte atenţi la evoluţia , 
acestui gen de jocuri pentru că reprezintă cu 
siguranţă viitorul industriei. ' 

Octombrie 2001 
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H e-he, dragii moşului, ian sâ stâm noi la 
o masâ din saloon şi sâ depânâm un 
nou MOD de Half-Life, câci tare mult 
a trecut de când am văzut ultima oarâ un FPS 
western... O echipâ de pasionaţi, pe numele ei 
Maverick, a început sâ producâ, în urmâ cu 
foarte mult timp în urmâ, un MOD de Half-Life 
care abia a ieşit la downioad... de câteva luni: 
WanfedH Ca orice MOD, aşa cum suntem 
obişnuiţi, Wanted! modificâ radical Half-Life-u\ 
şi îl transformâ într-un joc nou şi destul de reuşit. 

Old Blackhand 

Totul începe în micul orâşel de provincie 
americanâ Redrock Creek, o localitate la nivel 
de sat/comunâ în care şerif este Rogan Black, 
fost copil orfan, actualmente tip dur, cu cal şi 
steluţâ în piept. Acest macho al anilor '70 
(1876, mai precis), are de încheiat o discuţie 
cu un anume Ramone, un la fel de dur tip, cu 
cal şi bâieţi în gaşcâ, care i-a omorât pe pârinţii 
lui Negruţ pe vremea când acesta încâ nu ştia 
sâ scrie, sâ citeascâ şi sâ împuşte urşi cu Win- 
chester-ul. 

Crescut de un general, Black a ajuns 
acum la vârsta la care problemele de viaţâ şi 



Negruţ după o tură de plâns pe mormântul 
părinţilor 


de moarte se rezolvâ prin... moarte, adicâ prin 
împuşcare/sâgetare/tâiere. Şi cam asta tre¬ 
buie sâ facâ jucâtorul pe parcursul întregului 
MOD. 

Totul începe deci în Redrock Creek, unde 
Black primeşte o telegramâ („l'm afraid it's 
bad news" - citat din discursul individului cor¬ 
polent care opereazâ telegraful): Ramone s-a 
întors şi trebuie anihilat. în mare grabâ, Black 
adunâ o possie (aka poterâ), pe care, între noi 
fie vorba, nu am prea vâzut-o în acţiune, dat fi¬ 
ind câ jucâtorul este singur cu inamicii 99% din 
timp. în fine, dupâ Redrock Creek, urmeazâ o 
serie de plimbâri prin canioane, prin râuri, peş¬ 
teri, sate de indieni (duşmânoşi sau prietenoşi) 
şi oraşe cu iz mexican (pline de banditos cu si- 
guranţâ duşmânoşi). Povestea se desfâşoarâ şi 
ea încetul cu încetul: mai întâi generalul moare 
legat de ţâruşi, apoi un prieten al generalului 
moare într-o bisericâ în ruine şi aşa mai de¬ 
parte. în final, râmân doar Ramone şi Black, iar 
unul trebuie sâ moarâ. Dar pânâ acolo mai 
aveţi de trecut prin toate aventurile pe care le 
visaţi citind KarI May, numai câ sunt mult mai 
pline de acţiune (doar e vorba de un shooter...) 
Aici apare prima pârere de râu: pur şi simplu 
nu am reuşit sâ mâ strecor în spatele unui ina¬ 



Aha... cauza înmormântărilor 



Un MOD plin de înmormântări 


mic şi sâ-l adorm... pe veci cu o loviturâ scurtâ 
de cuţit, cum se întâmplâ de atâtea ori în roma¬ 
nele cu Old Shatterhand. De ce? Pentru simplul 
motiv câ, oricât de „tiptilatic" te-ai apropia de 
un inamic, te simte şi începe sâ se agite şi, în fi¬ 
nal, tot la un pac-pac stupid se ajunge. 

Oh, Suzana! 

Existâ o posibilâ Suzana în joc, o tipâ ca¬ 
re apare chiar în primul nivel şi care dâ dova- 
dâ de un fizic cam nepotrivit pentru realitatea 
Vestului Sâlbatic, dar e bine sâ lâsâm şi visele 
sâ zburde puţin, nu? în rest, prezenţele din joc 
sunt chiar foarte bine realizate: oraşele sunt 
pline de orâşeni (wow!), satele de indieni sunt 
populate de indivizi vopsiţi în toate culorile râz- 
boiului, iar în peşteri mişunâ o adevâratâ comu¬ 
nitate de mineri, extrem de porniţi împotriva re¬ 
prezentantului legii, în persoana lui Rogan Black. 
Şi bine-ar fi dacâ inamicii ar fi doar aţâţi, dar, 
pe lângâ toţi cei amintiţi mai sus, mai existâ şi 
mexiconi înarmaţi cu pistoale, grenade şi mi¬ 
traliere, şerpi, scorpioni, pume şi urşi. Fiecare îţi 
dâ bâtaie de cap în felul sâu: bandiţii sunt 
foarte rapizi, minerii sunt rezistenţi (deşi lovesc 
doar la apropiere, cu târnâcoape), indienii au 
şi arcuri şi carabine (şi le folosesc cum nu se 
poate mai mâiastru), şerpii atacâ pe neaştep¬ 
tate, scorpionii se mişcâ extrem de repede şi, 
chiar dacâ reuşeşti sâ scapi de ei, muşcâtura 
se face simţitâ şi mai târziu, panterele fac salturi 
enorme, lovesc puternic şi aleargâ foarte repe¬ 
de, iar urşii au şi ei viteze destul de mari, lo¬ 
vesc nâprasnic şi mai sunt şi extrem de 
rezistenţi la orice fel de armâ. 

Şi acum poate vâ veţi întreba cam ce 



■A' 


Domnişoară, pentru cititorii noştri intere¬ 
saţi, cam unde e Redrock Creek pe hartă? 
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Smile! You’re on candid camera! 


poate sâ facâ Black al nostru împotriva animale¬ 
lor ostora (inclusiv cele umane). Pentru început, 
poate sâ fugâ... Ştiu câ FPSiştii cei mai duri vor 
râde, dar fuga este uneori singura soluţie pentru 
ieşirea din câte o situaţie dificilâ, din care nu poţi 
ieşi neatins şi al cârui unic câştig este de multe 
ori experienţa (nu arme, nu gloanţe, nu armura). 
De exemplu, mâ aflam la un moment dat într-o 
peşterâ plinâ cu mineri înfocaţi şi întârâtaţi (nu ştiu 
de cine, dar ştiu cu siguranţâ câ nu de cineva 
din Valea Jiului). Respectivii umpluserâ un spaţiu 
considerabil şi mâ aşteptau cu braţele şi târnâ- 
coapele larg deschise, urându-mi Noroc bun! 
Vâzând eu câ nu miroase decât, eventual, a co¬ 
liva necesarâ propriei înmormântâri, am decis 
câ cea mai bunâ soluţie este, ştiţi voi, aia 
ruşinoasâ, dar care face ca media de viaţâ a 
populaţiei sâ râmânâ ridicatâ, şi am luat-o la 
sânâtoasa printre megieşii mei cei toporalnici. 
(Pentru aceastâ faptâ non-FPS şi presupus lamer- 
isticâ, aştept capetele de acuzare şi sentinţa pe 
adresa redacţiei...) 

Alteori (asta ca sâ mai dreg ruşinea) am 
tras aer în piept, m-am avântat printre gloanţe şi 
le-am tras şi pe ele, ceea ce a dus la reîncâr- 
câri repetate. Şi, tot încercând, am ajuns la con¬ 
cluzia câ cea mai bunâ soluţie este pânda şi 
lovirea cu precizie a capului, ceea ce duce 
aproape întotdeauna la decesul inamicului, fâ- 
râ alte discuţii. Când se pune problema de ca¬ 
mere pline de inamici, grenadele sunt, ca de 
obicei, soluţia indicatâ, dar şi aici apar necazuri 
pentru câ, mare atenţie, în Wanted! existâ Al 
(adicâ cel din Half-Life], care reacţioneazâ ex¬ 
trem de bine în unele situaţii, dar extrem de 
prost în altele. Toatâ lumea ştie câ soldaţii din 
Half-Life se descurcau binişor şi bandiţii, indienii 
şi minerii din Wanted! au preluat acest Al ex¬ 
trem de agresiv şi de precis (cam douâ din trei 
împuşcâturi îşi ating ţinta), cu toate dificultâţile 
pe care le presupune. în concluzie, nu vâ aş¬ 
teptaţi ca, atunci când aruncaţi grenada în ca- 
merâ, respectivii sâ stea pe loc şi chiar sâ o ia 
în mâini sâ vadâ mai de aproape cum ex- 
plodeazâ. în schimb, îi veţi vedea/auzi agitân- 
du-se, avertizându-se unii pe alţii şi fugind care 
încotro, astfel încât de cele mai multe ori explo¬ 
zia are un efect minim (existâ şi o soluţie, pe 
care mulţi o cunosc cu siguranţâ din Half-Life: 



Silence... It’s nani time... de veci 


grenada trebuie ţinutâ în mânâ cât mai mult 
înainte de aruncare, ca sâ explodeze imediat 
dupâ impact). Dupâ grenadâ (sau înainte) 
puteţi încerca şi una din urmâtoarele arme: cuţit, 
târnâcop, pistol, carabinâ Winchester (luatâ din 
biroul generalului decedat, dar numai dupâ 
lupte crâncene cu bâieţii lui Ramone), shotgun 
cu douâ ţevi (enervant de ineficient, chiar şi la 
apropiere - una din armele foarte prost imple¬ 
mentate), arc (înlocuieşte puşca cu lunetâ şi 
este excelent la distanţâ; oferâ un sentiment cu 
mult mai special decât în multe alte jocuri în 
care poţi trage cu sâgeţi), grenade (de fapt, 
pachete de TNT cu fitil şi fârâ filtru), capcane 
pentru urşi şi scorpioni lansabili (care înlocuiesc, 
probabil, gângâniile din Half-Life]. 

Necazuri în Vest 

Bug-urile, afurisitele, de Al şi de graficâ 
sunt prezente, ca în toate MOD-urile, şi în 
Wanted!. Texturile aratâ de multe ori jenant (se 
îmbinâ prost, sunt repetitive), dar în oraşe grafi¬ 
ca este chiar simpaticâ. De Al nu mai spun: da- 
câ Black nu trece de un anumit punct, inamicul, 
chiar dacâ se aflâ la doi metri distanţâ, nu-l ve¬ 
de, dar hmmm. .. îl simte şi începe sâ se agite, 
dar de tras tot nu trage. în fine, în Wanted! 
avem în principiu problemele din Half-Life, aşa 
câ cei cârora le-a plâcut HL vor fi foarte mulţu¬ 
miţi şi de Wanted! (deşi tot nu pricep de ce nici 
un cactus din joc nu are texturâ). 

Cu multiplayer-ul se întâmplâ ceva drâguţ, 
pentru câ, printre altele, existâ modul High- 
Noon, în care doi jucâtori se pot... aduna în 
faţa bisericii sau a barului şi pot începe sâ se 
împuşte imediat dupâ ce a bâtut gongul în tur¬ 
nul cu ceas (foarte Western şi original). Desi¬ 
gur, existâ o problemâ: inamicul nu poate fi eli¬ 
minat dintr-o singurâ laviturâ, aşa câ duelul se 
transformâ în tir. 

Şi gata. Spaţiul mâ preseazâ şi, oricât de 
mult mi-aş dori sâ vâ mai povestesc despre 
Wanted! şi sâ mâ revolt câ, deşi existâ cai, nici 
unul nu poate fi câlârit, trebuie sâ mâ opresc 
din scris, sâ vâ recomand sâ-l jucaţi şi sâ vâ 
spun de unde sâ vi-l procuraţi: 

WWW, wanted hi. cam, secţiunea Downioads. 

Mike 
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O ştire veche de 1500 de ani: populaţia face tam-tam în 
imperiul Bizantin. 



History in the Making - despre Islam. 


Chronicle Encyclopedia of History 


Istoria ca un jurnal de actualităţi. 


D a data aceasta, zeii au fast generoşi 
cu rubrica Multimedia din revista noas- 
trâ, şi iatâ câ am ocazia sâ vorbesc 
de bine atât în pagina pe care tocmai o citiţi, 
cât şi în cea alâturatâ. Aici, vâ voi spune de¬ 
spre Chronicle Encyclopedia of History, un pro¬ 
dus al DK Multimedia, firmâ despre al cârei 
atlas geografic multimedia pe CD ROM am 
scris în numârul trecut al revistei noastre, pe un 
ton destul de rezervat. Dupâ cum veţi vedea în 
rândurile ce urmeazâ, Chronicle Encyclopedia 
of History es\e cu câteva clase deasupra numi¬ 
tului atlas geografic, atrâgându-mi pe bunâ 
dreptate atenţia asupra producătorului, DK 
Multimedia. 

Have you heard the news? 

Primul lucru care te izbeşte ca utilizator al 
Chronicle Encyclopedia of History es\e felul în 
care aceasta a fost conceputâ de câtre pro- 



Timeline Navigator este foarte util pentru depănarea 
încurcatelor iţe ale istoriei. 


ducâtor - întocmai ca un site de Internet dedi¬ 
cat ştirilor, noutâţilor informative. La modul prac¬ 
tic, Chronicle Encyclopedia of History es\e alcâ- 
tuitâ dintr-o înşiruire cronologicâ de evenimente 
din istoria Umanitâţii, dar tratate ca noutâţi, nu ca 
evenimente istorice. 

Trecând peste anecdotica unei asemenea 
abordâri, care are hazul sâu paradoxal (se 
vorbeşte despre moartea unui sfânt petrecutâ 
pe la anii 400 A.D ca despre un lucru întâm¬ 
plat „anul âsta"), ceea ce rezulta este o formâ 
plinâ de viaţâ a discursului informaţional. Utili¬ 
zatorul simte evenimentele ca fiind vii, este im¬ 
plicat aproape fârâ sâ-şi dea seama în ţesâ- 
tura de intrigi, lupte şi personalitâţi care alcâtu- 
iesc istoria. 

Iar odatâ prins în plasa Chronicle Encyclo¬ 
pedia of History, zâu câ pot trece ore în şir 
pânâ sâ îţi dai seama câ ai uitat sâ mai mâ- 
nânci, sâ mai faci plimbâri solitare într-o anume 
camerâ din casâ, sau sâ scrii odatâ articolul 

despre, aţi ghicit, chiar arti¬ 
colul despre Chronicle En¬ 
cyclopedia of History. 


în păienjenişul 
istoriei 

Suntdouâ aspecte îr 
Chronicle Encyclopedia c 
History cote îl prind pe uti¬ 
lizator în faţa monitorului. 
Unul este pozitiv şi constâ 
în cantitatea foarte mare 
de informaţie de pe CD, 
unde se aflâ peste 
15.000 de articole, 
biografiile a peste lOO 


de personalitâţi ale istoriei şi 12 foarte intere¬ 
sante subiecte dezvoltate sub titulatura „History 
in the Making" (în care veţi gâsi, printre al¬ 
tele, scurte istorii ale civilizaţiei greceşti, ro¬ 
mane şi aztece, sau ale râzboaielor mondi¬ 
ale, precum şi ale Revoluţiei Franceze ori 
ale celei industriale). 

Toate aceste articole, dublate în covârşi¬ 
toarea lor majoritate de imagini color foarte 
bine alese, sunt organizate dupâ o oşa-numitâ 
„Timeline", adicâ linie a timpului, în care fiecare 
eveniment este încadrat unei anumite ere, 
respectiv perioade istorice, începând cu 
4.000.000 Î.Chr. şi terminând cu anul 1997 
(AD, bineînţeles). 

O surprizâ foarte plâcutâ o face şi partea 
audio a acestei Cronici multimedia, deoarece 
nu sunt puţine ocaziile în care veţi putea asculta 
instrumente muzicale specifice unei anumite 
civilizaţii. 

Al doilea element care te prinde în plasa 
Chronicle Encyclopedia of History es\e unul 
mai puţin lâudabil şi constâ în lipsa unui help 
contextual, dublatâ de dificultatea navigaţiei 
back/forward în anumite ecrane. 

Consider însâ acesta ca fiind un fapt mi¬ 
nor, care nu a ştirbit cu nimic din plâcerea 
de a explora istoria ca pe o mare noutate, 
aşa cum mi-a fost aceasta oferitâ de Chroni¬ 
cle Encyclopedia of History o\ firmei DK 
Multimedia. 


Marius Ghinea 


1 LEVEL 

INFORMAŢII 1 

Producâtor 

DK Multimedia 

Ofertant 

Monosit Conimpex 
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Reprezentare virtuală 3D a incintei în care se află 
capodoperele găzduite de Galeriile Uffizi. 



Folosirea funcţiei de zoom pentru observarea detaliilor. 


Visit Europe’s 
Best Museums 

latâ-mâ impresionat! Evident, datorita 


impresioniştilor... 

n numârul trecut al revistei noastre fâceam 
un review uşurel miştocar la adresa unui 
produs multimedia al firmei GSP - era vor¬ 
ba despre un CD având drept subiect bâtâiii 
celebre din istorie (mâ rog, cât de celebra 
poate fi zarva de la Culloden; aşa, cam ca Re¬ 
publica de la Ploieşti...). Se pare însâ câ nu este 
cazul sâ asociem numelui GSP pete de culoare 
închisâ, eventual emanând un miros specific 
nuanţelor naturale de maro. Pentru câ un alt pro¬ 
dus multimedia al acesteia se dovedeşte cu 
adevârat la înâiţime, arâtând câ firma cu pricina 
este capabilâ de performantâ în domeniu. 

Pe simeze 

Ah, cât de mult am vrut sâ folosesc cuvân¬ 
tul aisto într-un articol de-al meu! Fiind un mare 
iubitor de pisici, apreciez o siamezâ chiar şi 
atunci când acesteia i s-a amputat un „a"... Pe de 
altâ parte, datoria mâ cheamâ la adevâratul 
înţeles al cuvântului, aşa cum ne este acesta 
relevat de prezentarea în CD-ul Ws/7 Europe's 
Best Museums o şapte din cele mai importante 
muzee ale Europei. Este vorba despre Alte Pi- 
nakothek. Ermitaj, Galeriile Uffizi, Musee 
D'Orsay, Rijksmuseum, Tate Gallery şi Kunsthi- 
storisches Museum, toate nume ţapene în 
lumea artelor plastice. 

Fiecare din cele şapte muzee tocmai po¬ 
menite este caracterizat sub trei aspecte: cel al 
construcţiei propriu-zise şi al amplasârii aceste¬ 
ia, cel al capodoperelor gâzduite, precum şi 
printr-o selecţie de exponate considerate ca fi¬ 


ind semnificative pentru definirea spaţiului mu¬ 
zeal prezentat. 

Primul dintre aceste aspecte este atins prin 
folosirea imaginilor, excelent alese sub aspect 
atât estetic, cât şi al informaţiei semnificative 
pentru turist. Spun asta pentru câ nu trebuie sâ 
pierdem din vedere valoarea sub aspect arhi¬ 
tectural a clâdirilor ce adâpostesc muzeele 
aflâtoare pe CD-ul Visit Europe's Best Muse¬ 
ums. Alâturi de informaţia vizualâ, un comenta¬ 
riu vorbit precum şi o succintâ prezentare scrisâ 
a istoriei muzeului completeazâ datele nece¬ 
sare cunoaşterii fiecârui obiectiv în parte, cu 
elemente distinctive specifice care contribuie la 
creşterea atractivitâţii acestora. 

încântare ochiului 

Excelent realizatâ, secţiunea de „capodo¬ 
pere" în cadrul expunerii virtuale a celor şapte 
muzee. Un spaţiu real, existent în fiecare din mu¬ 
zeele descrise pe CD, devine locul în care utiliza 
torul poate descoperi printr-o recreare tridimen- 
sionalâ interesantâ, câteva din lucrârile conside¬ 
rate drept „cele mai" dintre cele aflate în gâzdu- 
irea muzeului respectiv. Bineînţeles, aici este dis- 
cutabilâ împârţirea unor opere de artâ în catega 
ria „capodopere" şi „restu'" şi de aceea mi-am 
asumat folosirea unor ghilimele semnificative. Cu 
toate acestea, nu am absolut nimic de cârâit 
atunci când în Musee D'Orsay gâseşti la secţiu¬ 
nea capodopere pe „Olympia" lui Edouard Ma 
net, „Femei din Tahiti" de Gauguin, „Izvorul" lui Irv 
gres sau ,Jucâtorii de cârţi" ai lui Paul Cezanne. 



Din secţiunea „The Building” o imagine a 
interiorului Musee d’Orsay. 


Un comentariu vorbit ne introduce în ideea aces¬ 
tor lucrâri, precum şi în elementele ce contribuie la 
caracterul lor unic, distinctiv. 

Bineînţeles, cea mai mare parte a operelor 
de artâ aflâtoare în cele şapte muzee se gâseşte 
în cea de-a treia secţiune dedicatâ fiecâruia dintre 
acestea în parte. Este vorba de „The Works", în 
care se aflâ în jur de douâzeci-treizeci de creaţii 
din domeniul plastic ce se impun într-o fişâ rapidâ 
de caracterizare a muzeului. Foarte importantâ mi 
se pare calitatea reproducerii pe CD a acestora, 
alâturi de care remarc notele scrise ce însoţesc 
fiecare lucrare în parte precum şi biografia autoru¬ 
lui. Apoi, excelent conceputâ este o funcţie de 
zoom care permite observarea detaliilor, de mare 
utilitate, în special în ceea ce priveşte picturile. 

Adâugaţi la toatea acestea o secţiune de 
pe CD dedicatâ în întregime explorârii temelor 
generale ce se constituie ca subiect al operelor 
de artâ expuse în cele şapte muzee, precum şi 
muzica de fundal a aplicaţiei Visit Europe's Best 
Museums (selecţii din Bach, Handel şi Haydn) şi 
veţi obţine imaginea unui produs multimedia care 
nu este rotund doar pentru câ e vorba de un CD, 
ci mai ales datoritâ inspiratei îmbinâri a sunetului. 


imaginii, culorilor şi informaţiei, ce sporeşte atracti- 
vitatea şi chiar utilitatea acestuia. 


Marius Ghinea 
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Creeazâ-ţi propria 
lume Online 



R PG-urile Online sunt categoric printre cele 
moi populare genuri ale momentului. Fie 
câ e vorbo de Everquesf, Ultima Online, 
Asheron's Co//sau jocuri aflate încâ în pro¬ 
ducţie, despre care aţi putut citi în numerele tre¬ 
cute al revistei noastre, lumea este atrasa din 
ce în ce mai mult de aceste lumi virtuale, unde 
visele eroice care zac în fiecare dintre noi pot 
ieşi la suprafaţâ. In fiecare dintre noi trăieşte un 
erou, gata sâ sarâ cu sabia în mânâ în apâra- 
rea prinţeselor aflate în primejdie, şi poate toc¬ 
mai de aceea aceste universuri fantastice sunt 
atât de atractive. 

Fiind încâ în stadiul de pionierat, genul nu 
reuşeşte încâ sâ mulţumeascâ pe deplin utiliza¬ 
torii sâi. Existâ o mulţime de elemente care aş- 
teaptâ sâ fie implementate, sunt încâ o mulţime 
de probleme de rezolvat începând de la securi¬ 
tatea conturilor, a jucâtorilor pânâ la comporta¬ 
mentul acestora în cadrul jocului şi multe altele. 
Dar, iatâ, câ acum, o micâ firmuliţâ a avut 
ideea de a-i lâsa pe jucâtori sâ-şi creeze pro¬ 
priile lumi Online, dupâ pofta inimii. 

Post Tree Inc. a produs şi acum comer- 
cializeazâ ceea ce poartâ numele de 
MMORPG Construction Kit. 


Vise şi realităţi 

Acest produs se adreseazâ în special fo¬ 
nilor RPG, cu precâdere spre cei ai pen & pa- 
per RPG, dar oricine are un pic de imaginaţie 
şi râbdare îl poate folosi. Dupâ cum îi spune şi 
numele aplicaţia vâ va ajuta sâ vâ construiţi 
propriul univers Online pe care apoi sâ-l împâr- 
ţiţi cu prietenii şi nu numai. 

Cu ajutorul unei interfeţe intuitive, construc¬ 
ţia lumii Online se transformâ dintr-un vis în reoli- 


Harta regatului din Trinity of Darkness 

tate. Pentru aceasta nu trebuie decât sâ luaţi 
cele peste 4000 de „petice" de pâmânt şi sâ 
le combinaţi dupâ pofta inimii pentru a conce¬ 
pe lumea, harta în care se va desfâşura acţiu¬ 
nea jocului. Bineînţeles câ aceastâ lume ar fi 
seacâ şi insipidâ dacâ ar râmâne doar cu ter¬ 
enul, în consecinţâ va trebui populatâ. Sute şi 
mii de variante de NPC-uri sau monştri pot fi 
concepute din doar câteva clicuri de mouse şi 
cu un pic de imaginaţie morbidâ. Urmâtorul 
pas ar fi crearea magiilor şi a artefactelor, care 



Chiar şi cu resurse limitate puteţi obţine astfel de rezultate. 



Atacurile sunt foarte uşor de realizat: 
left-click-atac fizic, right-click-atac magic 
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Din doar câteva click-uri de mouse veţi putea umple lumea voastră oniine cu tot ceea ce doriţi. 


pol fi realizate la fel de uşor (de altfel într-un 
mod asemânâtor) ca şi monştrii cu care v-aţi 
populat universul. 

Acestea fiind puse la punct, urmeazâ par¬ 
tea cea mai grea, şi anume aceea de a aranja 
şi concepe o baza de pornire a caracteristicilor 
personajelor jucâtorilor. Libertatea de mişcare în 
acest domeniu este suficient de mare pentru a 
se putea realiza un numâr foarte mare de ca¬ 
ractere distincte, însâ trebuie ca acestea sâ fie 
jucabile şi apreciate de utilizatorii lor, ceea ce 
constituie partea cea mai grea. Pentru a face 
experienţa şi mai ineditâ, poţi determina daca 
universul va fi player kilier sau player friendiy. 

Ce-ar mai fi de adâugat? Ah, era sâ uit... 
Nici un MMORPG care se respectă nu poate 
sâ nu includă şi un sistem de comunicare între 
jucători. MMORPG Construction AT//conţine la 
rândul său un sistem de chat, care să le per¬ 
mită jucătorilor să comunice rapid şi eficient. 

După toate cele spuse mai sus, se pare 
că această aplicaţie a dat lovitura. Adevărul 
este însă că mai este drum lung până când va 
fi ceea ce ne aşteptăm cu toţii. Fiind primul pro¬ 
gram de acest gen deschis publicului larg, are 
şi el dezavantajele sale. Unul dintre acestea, şi 
poate cel mai important, este faptul că nu su¬ 


portă decât elementele grafice şi sonore pe 
care le are incluse. In cazul în care vreţi să 
importaţi propriile imagini de monştri sau su¬ 
netele scoase de ei, veţi constata limitările pro¬ 
gramului. Un alt posibil dezavantaj este faptul 
că nu suportă mai mult de 50 de jucători co¬ 
nectaţi la un moment dat, indiferent de capaci¬ 
tatea serverului/serverelor pe care este instalat. 

Trinity of Darkness 

Pachetul MMORPG conţine printre altele 
şi un joc Online deja conceput cu ajutorul kit-ului 
în care puteţi să intraţi imediat sau să-l studiaţi 
pentru a vă putea concepe propriul joc. Trinity 
of Darkness este un fantasy RPG clasic în care 
după o perioadă de acalmie Răul se declan¬ 
şează din nou, astfel încât tot mai mulţi eroi sunt 
chemaţi la arme pentru a proteja destinele re¬ 
gatelor afectate. Ca de obicei nimeni nu ştie 
ce se întâmplă şi de ce, iar jucătorii vor fi ne¬ 
voiţi să purceadă în căutarea adevărului singuri 
sau în grupuri de prieteni. Trinity of Darkness 
este doar un exemplu a ce se poate obţine cu 
ajutorul MMORPG Construction AC//şi poate 
rula pe un Pil la 233 MHZ şi 32 MB, cu o 
placă video de 4 Mega, ceea ce pentru jucă- 



Schema oraşului de început. 

torii români poate constitui o mană cerească. 
De altfel nici cerinţele kit-ului nu sunt exagerate, 
orice calculator personal putând fi setat ca 
server. 

Pentru informaţii detaliate asupra acestui 
produs puteţi oricând vizita site-ul oficial situat la 
WWW, trinitvofdarkness.corn . Cu toate neajun¬ 
surile pe care le are, acum în perioada de pi¬ 
onierat, Construction /C/Aul constituie un produs 
atractiv şi cu un viitor destul de fericit, mai ales 
dacă lucrurile nu se vor opri aici şi vor continua 
să apară versiuni îmbunătăţite şi cu facilităţi noi. 

Claude 
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Construcţia Universului este extrem de simplă după cum se vede din imaginile de mai sus. (în stânga monştrii iar în dreapta magiile). 
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Cana baietii rai isi rac 


ndubitabil cel mai apreciat RPG al console¬ 
lor aparjine seriei Final Fontasy, produsâ de 
Squaresoft. în acest moment piaţa este 
dominatâ categoric de ultimul joc al seriei, alâ- 
turi de Chrono Cross, joc prezentat în numârul 


de cap... 


trecut şi produs de aceeaşi firmâ. Sony Enter- 
tainment nu este însâ o companie care sâ nu 
accepte o provocare atunci când aceasta 
apare. Având în vedere câ platforma de joc, 
Playstation, le aparţine, dorinţa lor de a domi¬ 
na piaţa şi în domeniul „consumabilelor", mai 
exact al jocurilor, mi se pare îndreptăţită. Sony 
a răspuns lansârii celor douâ jocuri Squaresoft 
cu un titlu pe patru CD-uri: The Legend of Dro- 
goon. 

A fost odatâ... 

The Legend of Dragoon trateazâ poves¬ 
tea clasicâ a luptei binelui împotriva râului, îm¬ 
potriva distrugerii, lupta pentru salvarea ome¬ 
nirii şi aşa mai departe. Ca întotdeauna vor 
exista luptâtori de ambele baricade, băieţi buni 
şi bâieţi râi. Ca mai toate poveştile japoneze, 
şi cea care constituie fundalul acţiunii este plinâ 
de întorsâturi neaşteptate şi de situaţii neprevă¬ 
zute. Prietenul cel mai bun se dovedeşte a fi 
tocmai cel pe care-l câutai pentru a-ţi răzbună 
moartea pârinţilor sau descoperi câ inamicul 
tâu de moarte luptâ de fapt de aceeaşi parte 
a baricadei cu tine, doar câ într-un mod diferit. 

Pe scurt, Dart, un tânâr râmas orfan de tim¬ 
puriu când satul sâu natal a fost masacrat de 
un monstru legendar, se întoarce tocmai la ţanc 
pentru a-şi gâsi de data aceasta satul adoptiv 
mâcelârit de armatele imperiale. Printre cei ca- 


Şi încă mai este... 

The Legend of Drogoon încearcâ sâ 
creeze acea atmosfera epopeica cu care 
ne-a obişnuit Final Fontasy. Personaje haioase 
cu pârul vâlvoi, ochi mari şi purtând arme de 
douâ ori mai mari decât ei sunt doar un mic 
element al acestui tot. Absolut toate persona¬ 
jele, indiferent de momentul intrârii lor în atenţia 
jucâtorului, îşi au propria poveste plinâ de mis¬ 
tere, pe care o dezvâluie treptat, nu mai de¬ 
vreme de „momentul potrivit". Ca de obicei, 
destinul face ca aceste personaje, într-un fel sau 


re au fost luaţi 
prizonieri se 
aflâ şi prietena 
din copilârie a 
lui Dart, Shana, 
care constituise de altfel 
ţinta principalâ a atacului. Mânat pe 
de o parte de dorinţa de râzbunare 
împotriva celor care i-au distrus satul 
în urmâ cu mulţi ani, iar pe de altâ 
parte de dorinţa de a-şi salva priete¬ 
na, Dart se trezeşte atras într-o intrigâ 
ciudatâ în care sunt implicate toate 
speciile inteligente, regi, prinţese, dra- 
goni şi nu în ultimul rând Dragoon-ii, de¬ 
spre care se credea câ sunt doar o le- 
gendâ. 
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altul, în prezent sau în trecut, sâ constituie un 
element important al puzzie-lui ce trebuie 
rezolvat. 

Nu aş putea povesti despre 
joc fârâ sâ amintesc de sistemul 
Je luptâ, deoarece 80% din 
timpul de joc |i-l vei petrece 
alergând între diverse 
locaţii şi mâcelârind 
monştri dintre cei mai 
ciudaţi. Per ansamblu, 
acest sistem nu este 
foarte diferit de cel 
întâlnit în Final Fantasy. 
Ca şi acolo, vor intra în 
luptâ maxim trei eroi, 
care vor ataca pe rând 
în funcţie de viteza lor 
de reacţie. Vom întâlni 
chiar şi o formâ a acelor 
„limits* din Final Fantasy, 
ce aici poartâ numele de 
Additions. Acestea vin sub 
forma unor lovituri 
adiţionale celei iniţiale şi care 
vor fi executote în cazul în care 
se reuşeşte combinaţia potrivitâ. 

Insâ ceea ce a impresionat întotdeauna în ast¬ 
fel de jocuri este magia, care se regâseşte şi în 
The Legend of Dragoon, doar câ într-un mod 
inedit. In timp, personajele vor obţine nişte pi¬ 
etre magice denumite Dragon Spirits care le 
vor dârui puterea legendarâ a Dragoonilor. 
Aceşti Dragooni erau nişte luptâtori cu forţe ex¬ 
traordinare care se bucurau şi de avantajul de 
a putea controla Dragonii. Odatâ ce o astfel 




de nestematâ este obţinutâ, personajul se va 
putea transforma în Dragoon, ceea ce înseamnâ 
câ va putea ataca şi cu ajutorul magiei. Magia 
este împârţitâ în opt elemente: Fire, Water, 
Wind, Earth, Light, Darkness, Thunder şi Non- 
Elemental, fiecare fiind reprezentat de culorile 
caracteristice. Fiecârui element îi corespunde 
un Dragon Spirit care va acorda control abso¬ 
lut asupra acelui element purtâtorului. Acest lu¬ 
cru este important de reţinut deoarece aceste 
elemente sunt antagonice (cu excepţia ultime¬ 
lor douâ). Aşa cum jucâtorii cresc în nivel, şi 
Dragonii fac acelaşi lucru în paralel, fiecare 
nivel obţinut aducând o nouâ magie, pânâ la 
cea din urmâ care va oferi controlul asupra 
unui dragon. 

Epilog 

Trebuie sâ remarc, The Legend of Dra¬ 
goon este un joc plâcut, care pe parcursul ce¬ 
lor patru CD-uri oferâ o experienţâ plâcutâ şi 
interesantâ. Este adevârat câ nu este un joc ca¬ 
re sâ se ridice la înâiţimea unui Final Fantasy, 
dar nu este deloc un joc râu. Singurul lui „de¬ 



fect" ar putea fi câ seamânâ prea mult în toate 
elementele sale cu jocul celor de la Square- 
soft. Nu pot sâ cred câ acest gen de jocuri, 
chiar şi pentru console, a fost exploatat pânâ 
acolo încât sâ nu se mai poatâ concepe nimic 
inedit. 

Claude 
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Câştigătorii 


lunii august 


La concursul LEVEL împreunâ cu Ubi Soft, jocul Pro Rally 2001 a 
fost câştigat de câtre Gherghescu Doru din Bucureşti. 


LEVEL şi InterCom Film au oferit câte un tricou Final Fantasy: The 
Spirits Within urmâtorilor cinci cititori: Tânase Cosmin din Constanţa, 
Nichitean Sergiu din Braşov, Feneş Paul-Lucian din Constanţa, Birou 
Alexandru din Bacâu, Miftode Marius Andrei din Bucureşti. 


LEVEL şi Sony au oferit 10 jocuri PlayStation „Star Ocean the 
Second 5/o/y" urmâtorilor: 

Ojog Ştefan (Vaslui), Hernie Daniel (Buzâu), Mihuţ Andrei (Timiş), 
Casandra Adrian (Constanţa), Mureşan Alexandru (Cluj), Debre loan- 
Vasile (Salaj), Florea Andrei (Bucureşti), Mihaiaehi Tiberiu (Suceava), llişan 
Daniel (Maramureş), Pop Bogdan (Cluj). 


Câştigâtorii sunt rugaţi sâ sune la redacţie 
068-415158 sau 068-418728. 
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LEVEL Fms Camn^oaJ 


S untem la a doua astfel de tabârâ şi 
pânâ acum nu s-a supârat nimeni. Ba 
dimpotrivă - LEVEL Fans Comp 2001 
a avut succesul scontat. Toate lucrurile au mers 
bine la Predeal, deşi unele probleme tehnice 
iou dat de furca „omului tehnic" (aka BogdanS), 
care însâ le-a fâcut faţâ cu brio şi, încâ din pri¬ 
ma zi, băieţii şi fata din toate zonele ţării (Bucu¬ 
reşti, Oradea, Timişoara, Braşov, Dorohoi, Arad, 
laşi, Sf. Gheorghe, Brăila) au încins o horă a jo¬ 
curilor ce n-a văzut Predeaiu' de când s-a făcut 
el oraşul la cea mai mare altitudine din 
România. 

Marţi dimineaţa (14 august 2001) lumea 
începea să se înghesuie: Mai sunt locuri? Am 
întârziat? Bună ziua... LEVEL Fans Câmp? Câ¬ 
teva minute mai târziu confuzia era înlocuită de 
febrilitatea instalării sistemelor, reţelei, jocurilor... 

Zilele şi nopţile care au urmat au fost ga- 
meristice până în vârful mouse-ului. Dacă nu aţi 
văzut gameri bolnavi după un joc, vă spunem 
noi cum arată maniacii de Counter-Sfrike (deşi 
specia asta s-a perpetuat din epoci deja ime¬ 
moriale prin l-cafe-uri şi dial-up-uri - câte or fi...). 

Per total, LEVEL Fans Comp 2001 a fost 
o experienţă pe care toţi cei 26 de participanţi 
şi-au manifestat dorinţa de a o repeta la anul, 
peste doi ani şi atât timp cât va exista LEVEL. 
Desigur, nu au lipsit criticile (nobody's perfect!) 

- majoritatea începeau cu „Prea puţini", „Prea 
scurt!", „Prea repede!". Probabil nu mai stricau 
încă 365 de zile de LEVEL Fans Câmp la Pre¬ 
deal, dar suntem aproape siguri că, la sfârşit, 
tot cuvintele astea s-ar fi auzit. Şi la anul se vor 
auzi... LEVEL Fans Câmp 2002 - aşa scurt? 
Mai vrem 1000 de zilei!!!! 

Mai jos aveţi părerile redactorilor pre¬ 
zenţi trup şi suflet la LEVEL Fans Câmp 2001. 
Cei interesaţi de părerile celor 26 de partici¬ 
panţi sau de jurnalul taberei le pot afla la 
www.level.ro . 

Mike 

Am stat câteva zile şi nopţi alături de „my 
feliow gamers", am luat gloanţe de SMG în 
freză până mi s-a făcut somn, dar n-am plecat 
de pe baricade decât spre dimineaţă, când 
oboseala şi drumul de a doua zi în Braşov, la 
redacţie, mă obligau să ţin de urât aşternutului 
în camera din vila Olteţ. 

Cu câteva zile înainte de LFC 2001 am 
inspectat zona împreună cu BogdanS şi cu 
Toshy şi am pus la punct unele probleme deli¬ 
cate, care neou dat ceva de furcă, dar am 


... .UI 




1 ' 

V'j. £3ucury ;ii ^ Ariid 


fost mai mult decât fericit să văd că totul s-a re¬ 
zolvat şi lucrurile au decurs aproape aşa cum 
mi-am şi şi-au (concurenţii) dorit. 

Am jucat mult şi am jucat bine/prost, în 


înăuntru s-au petrecut masacre... 

funcţie de joc, mouse-pad, concurenţi etc. Desi¬ 
gur, am fost acaparat de Counter-Strike şi de 
meciurile cu 20 players. La sfârşitul taberei pot 
spune că mă descurcam binişor, dar nici pe 
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departe atât de bine ca Mitza, care a fâcut 
probabil peste 1000 de fragi (producţia de 
mure a scâzut drastic anul asta). 

La NFS Porsche, inamici principali au fost 
Barbone şi Nik, pe care totuşi i<3m „liniştit" în 
câteva curse, dar, fiţi liniştiţi, am simţit şi eu efec¬ 
tele revanşei. 

In rest, sunt bucuros câ am reuşit sâ cu¬ 
nosc „live" cititori LEVEL, sâ aud opinii despre 
revistâ şi despre comp şi sâ-mi fac o idee de¬ 
spre ce trebuie perfecţionat la tabâra de la 
anul. Le mulţumesc în special lui Horia Vuscan, 
Ioana, Volvo, Barbone, Fila, Nik şi Câiin. 

Mitza 

Pârerea mea?! Chiar vreţi sâ ştiţi...? 

E greu, tare greu... Ar trebui ca, în doar 
câteva rânduri sâ îmi exprim pârerea despre 
Level Fans Camp-ul din acest an, sâ comunic 
cititorului avid de detalii superba atmosferâ din- 
tr-o vilâ pierdutâ undeva în creierii munţilor (ei, 
nu chiar... şoseaua era destul de aproape). 

Dupâ cum ştiţi, aceasta a fost ce-o de-o 
doua ediţia a Fans Camp-ului, cea de anul tre¬ 
cut având un succes la fel de râsunâtor (cel pu¬ 
ţin în urechile noastre). Ei bine, anul trecut am 


Claudiu explicându-i lui Sorel (Andrei Baku) cum stau lucrurile 


Claude 

A trecut şi ediţia a Il-a a Level 
Fans Câmp, iar acum dupâ ce mi- 
am tras şi eu sufletul un pic cicâ ar 
trebui sâ-mi exprim şi eu opinia de¬ 
spre ce a fost, ce s-a întâmplat şi 
aşa mai departe. Level Fans 
Câmp 2001 pot spune câ a fost 


Dacă e joystick, e CS (!?!) 
Nu e Counter, e Crimson. Nu e Strike, e Skies. 


vizitat Camp-ul în calitate de colaborator 
LEVEL, aşa câ în ediţia din acest an nu ştiam la 
ce sâ mâ aştept (devenind acum organizator). 

Nopţile pe care le-am petrecut alâturi de 
alţi „nebuni" încercând sâ ne întrecem unii pe 
alţii ba la Counfer-Strike, ba la un Need for 
Speed Porsche m-au lâsat la închiderea ofici- 
alâ a Camp-ului (pe care am avut „onoarea" 
sâ o fac eu însumi) dorind mai multe zile, mai 
multe nopţi, mai mult timp. Atmosfera a fost una 
extraordinarâ. Serios vorbind, toţi cei care au 
participat în acest an s-au dovedit o fi nişte oa¬ 
meni atât de interesanţi, încât aştept cu nerâb- 
dare sâ îi revâd pe toţi. 

Este imposibil ca dupâ ce ai petrecut atâ¬ 
tea zile şi nopţi alâturi de asemenea oameni 
sâ nu te simţi legat într-o oarecare mâsurâ de 
ei. Pe toatâ durata Camp-ului nu mai existau 
„fanii" LEVEL şi „redactorii" LEVEL, ci doar nişte 
tineri frumoşi şi zvelţi, sânâtoşi şi devreme 
acasâ care se bucurau când mai fâceau un 
frag, zbierau cât de mult îi ţineau plâmânii, 
râdeau, se enervau, ascultau muzicâ şi se dis¬ 
trau de minune. 

Eh... devin melodramatic şi nu 
îmi place. Sper doar sâ mâ întâl¬ 
nesc cu toţi şi sâ ne distrâm la fel de 
bine. 

Somn uşor... 


un succes şi nu fac acest lucru doar pentru câ 
am fost unul dintre organizatori. Dupâ luni de 
pregâtire am reuşit sâ punem la dispoziţia 
participanţilor, mai mulţi la numâr decât anul tre¬ 
cut, toate condiţiile necesare unei tabere atrac¬ 
tive şi distractive. Am avut plâcerea de a 
revedea participanţi de anul trecut cu care 
chiar începusem sâ legâm prietenii. N-au lipsit 
nici feţele noi, care s-au integrat rapid în grup şi 
astfel s-au ajuns la seri în care pe 29 de calcu¬ 
latoare rula Counter-Strike. 

S-a jucat zi şi noapte, cu mici pauze de 
somn sau de masâ, iar pe ansamblu partici¬ 
panţii au fost mulţumiţi. Iar dacâ ei au fost mul¬ 
ţumiţi, ni s-a umplut şi nouâ inima de bucurie © 
ştiind câ nu am stat pe baricade degeaba. Sin¬ 
gura umbrâ aruncatâ asupra desfâşurârii 
acestei tabere a fost evenimentul neplâcut din 
ultima zi când, din cauza unui primar cam ob¬ 
tuz în gândire ne-am trezit toţi izolaţi şi fârâ un 
drum de acces (pentru pârinţii ce trebuiau sâ 
soseascâ) fiindcâ avea loc un banal meci de 
fotbal de Divizia C. Chiar dacâ am stat câteva 
ore bune blocaţi, mâcar ne-am delectat cu sa- 
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rabanda de goluri înscrise pe Stadionul Munici- 
' pol din Predeal. 

I Şi ca sâ închei şi eu aici, de abia aştept 
I ediţiile viitoare şi reîntâlnirea cu voi. 

I (nota redacţiei: Claude a fost cel care a 
I rezolvat problema când cu meciul, printr-o 
I discuţie cordiala şi productivâ cu d-l colonel 
I acolo prezent, pe care Claudiu al nostru l-a 
I convins în cele din urmâ câ fonii din tabârâ nu 
I sunt nici pe departe o ameninţare la adresa 
I „folbaliştilor" Oişti) 

Sebah 

I Pentru mine, la fel ca şi pentru mulţi dintre 
i participanţi, a fost primul câmp la care am luat 
I parte. Ştiam la ce sâ mai aştept pentru câ am 
I discutat cu veteranii anului trecut (Dr. Pepper şi 
I Wild Snake), dar ce am gâsit acolo a fost pes- 
I te imaginaţia mea. Distracţia pe care cei doi o 
I promiseserâ nu a fost numai prezentâ, ci mai 
I mult, parcâ respira sâlbatec de lângâ fiecare 
calculator. Proverbul „La pomul lâudat sâ nu te 
' duci cu sacul" nu se regâseşte în experienţa pe 
I care am trâit-o la camp-ul de anul acesta. Sper 
I ca şi participanţii sâ se fi simţit la fel de bine ca 
I şi mine. Perioada destul de scurtâ, de trei zile, 

I în care m-am aflat acolo, a însemnat numai jo- 
I curi peste jocuri pânâ la orele târzii ale dimi- 
I neţii. Spun acest lucru pentru câ şi la nouâ, ze- 
I ce dimineaţa mâ mai gâseam în faţa monitoru- 
I lui cu încâ câţiva ultimi mohicani. E drept câ 
I oboseala acumulatâ am plâtit-o cu zile întregi 
de somn dupâ aceea, dar a meritat cu priso- 
sinţâ. Gamerii pe care i-am întâlnit, şi pe care 
I sper sâ-i mai revâd şi cu alte ocazii, mi-au de- 
I venit prieteni. Nu se putea altfel, deoarece cu 
I toţii eram prezenţi acolo pentru un singur motiv: 

I jocurile. Vâ daţi seama cum se lega conversa- 
I ţia şi cum se rezolvau eventualele discuţii în 
I contradictoriu la masa de lucru - calculatorul. 

I Sper ca la anul sâ ne întâlnim din nou şi sâ re- 
I luâm de unde am râmas. (nota Iu' Pepper: Se- 
I bah a adormit joi dupâ-omiaza la redacţie, în 




Barbone (Alex Bărbieru) căutând un tero după uşă. Cu SMG-ul? Slabe şanse... 


faţa calculatorului lui Mitza, cu mâna pe 
mousel Asta apropo de „am plâtit-o cu zile în¬ 
tregi de somn"l) 

Dr. Pepper 

Trei împuşcâturi şi-o frânâl Cam la atât se 
poate limita participarea mea la travaliul ga- 
meristic de cinci zile şi patru nopţi care a zgu¬ 
duit Predealul. în afarâ de asta, discuţii scurte şi 
în vitezâ cu participanţii „veterani" (Barbone, 
Horia, Ioana), strângeri de mânâ cu cei noi, şi 
cam asta a fost, din punctul meu de vedere. 
Singurul lucru pe care l-am putut constata din 
viteza de 911 Turbo cu tuning la motor, a fost 
câ s-a pâstrat atmosfera cu adevârat fantasticâ, 
şi câ toatâ lumea s-a simţit excelent, cu mici 
excepţii de genul „Bâ, vezi câ tragi în mine!!!", 
„Vâ rog eu, faceţi un server dedicat câ e prea 
multâ lumel!!", „Nu mai am gloanţeeeNI", „Ma¬ 
şina asta e prea puturoasâlll", „Nu mai vrea sâ 
meargâ drept!!!" sau „Mâ atacâ! Ajutooorrr!!!". 

Tot ce mai pot spune este câ şi de-ar fi sâ 
fie la fel de scurt, o sâ fiu acolo şi la anu' fiii 
mei! (N.R. - joc de cuvinte). See ya next 
year! Oh yeah! 

BogdanS 

Pentru mine a fost prima participare la un 
eveniment de o asemenea anvergurâ. Din 
punct de vedere al rolului pe care eu l-am avut 
acolo, şi anume de „tehnician" hardware am 
avut o sarcinâ nu chiar uşoarâ. Prima zi, dupâ 
cum s-a povestit şi în flash-urile zilnicş de pe 
site, a fost cea mai încârcatâ pentru mine. De 
ce zic acest lucru? La o primâ privire totul pare 
o chestie destul de simplâ, dar vâ garantez câ 
nu e deloc aşa. începând cu întinsul cablurilor 


de reţea şi prelungitoarelor, şi terminând cu 
configurarea plâcilor de reţea şi a unor sisteme 
de operare instalate „aşa ca din tun" pe unele 
computere. Oricum, am „tras" din greu sâ le 
fac pe plac participanţilor şi sâ le pun capât 
nerâbdârii care se putea citi mai mult sau mai 
puţin pe feţele lor. Mai spre searâ, când toate 
problemele au fost rezolvate în totalitate, am 
reuşit sâ iau şi eu un moment de respiro şi sâ 
pot sâ mâ bucur alâturi de participanţi care 
erau în culmea fericirii când mai tocau câte un 
adversar la Counter Strike. 

în celelalte zile ce au urmat, pe lângâ o do- 
zâ destul de ridicatâ de obosealâ şi mulţumire su- 
fleteascâ, mi-am continuat conştiincios activitatea 
„on duty". între timp mai concuram şi eu la un 
NFS, dar oboseala la volan şi-a spus pe deplin 
cuvântul (peste tot circulam, mai puţin pe şosea), 
aşa câ mâ mulţumeam doar cu un post de DJ 
care câteodatâ mai ridica volumul la unele melo¬ 
dii mai energizante, spre bucuria unora sau spre 
disperarea altora. în acest timp, i-am cunoscut mai 
bine pe participanţi, am stat de vorbâ, neom simţit 
bine împreunâ şi am legat noi prietenii. 

Dupâ aceste zile pline, din toate punctele 
de vedere, a venit si momentul despârţirii. Cu 
lacrimi în ochi, dar cu zâmbetul pe buze şi cu 
degetele pe tastaturi, jostick-uri sau volane, fie¬ 
care gamer încercâ sâ se încadreze în atmos¬ 
fera incendiarâ care a fost în ultima noapte de 
Câmp, a lipsit focul de tabârâ, dar ce mai con- 
teazâ, nebunie totalâ. Parcâ prea devreme se 
ivesc primele raze de soare şi bravii noştri ga- 
meri rezistâ cu o strâdanie „supraomeneascâ" 
somnului care ne loveşte fârâ milâ. Eu reuşisem 
sâ fur câteva minute bune de somn, pentru câ 
totuşi mâ aştepta o dimineaţâ destul de agitatâ 
şi plinâ de evenimente. Vâ imaginaţi voi.... 
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Putem deveni cu adevârat profesionişti? 


Ş tiţi cu toţii deja ce este Counter-Strike... 

probabil l<3ţi jucat, poate v-a şi plâcut, 

^ poate nu, dar sigur aţi auzit de cel mai 
de succes joc orientat pe multiplayer din ultimul 
timp. Aţi vâzut pe alţii cum se joaca, aţi auzit 
discuţii pe ici şi pe colo despre strategii, arme, 
bug-uri şi coduri şi aţi tot observat în LEVEL 
laude aduse acestui joc. 

Şi ar trebui s5 ştiţi deja despre partea mai 
„serioasă", mai profesionista a acestui joc. Ală¬ 
turi de Starcraft, Counter-Strike este unul dintre 
jocurile ce au generat o mişcare mai aparte în 
rândul gamerilor. E vorba de concursurile pro¬ 
fesioniste de CS, turneele naţionale şi interna¬ 
ţionale unde se pun la bătaie mulţi bani şi, mai 
tot timpul, faimă. Ca urmare au apărut cyber- 
atleţii, jucători profesionişti ce îşi câştigă existenţa 
exclusiv din acest gen de concursuri. 

Ce legătură au toate acestea cu noi, veţi 
zice... Ei bine, fenomenul Counter-Strike este 
destul de dezvoltat la noi în ţară. E adevărat, 
suntem departe de nivelul unor ţări cu expe¬ 
rienţă, dar în majoritatea cafe-urilor se joacă CS, 
jucători sunt FOARTE mulţi, au apărut clanuri de 
Counter-Strike, echipe cât de cât profesioniste 
etc. Acum ceva timp so vehiculat ideea înce¬ 
perii unui campionat naţional de C5, cu echipe 
bine pregătite, un program de meciuri bine pus 
la punct şi cu premii substanţiale. Ideea aceasta 
a prins şi o aprins spiritele şi imaginaţia jucăto¬ 
rilor înfocaţi şi astfel sa născut RCSL {Romanian 


Counter-Strike League), în care s-au înscris mai 
toate echipele de pe la noi. 

Personal, am pierdut şirul evenimentelor 
legate de RCSL, văzând la un moment dat că 
toată lumea discută despre acest proiect, dar 
nimeni nu face nimic concret. Lucrurile aveau 
să se schimbe în urmă cu ceva timp când am 
primit un mail în care eram invitat de organiza¬ 
tori la finalele RCSL, desfăşurate în Bucureşti în 
Wired Cafe. 

încotro? 

Liga Română de Counter-Strike sa des¬ 
făşurat în perioada 16 iulie-12 august şi a re¬ 
unit peste 150 de jucători din Bucureşti şi Con¬ 
stanţa. Faza grupelor s-o desfăşurat pe Internet, 
pe servere speciale dedicate acestui eveni¬ 
ment iar faza finală (sferturi de finală, semifina¬ 
le, finala mică şi finala mare) s-a desfăşurat în 
sistem Play-Off (în LAN) pe perioada 11-12 
august în Wired Cafe. 

Funcţia de redactor LEVEL fiind una care 
îmi ocupă destul de mult timp m-am trezit în im¬ 
posibilitatea de a participa sâmbătă, 11 au¬ 
gust, la sferturile de finală şi semifinalele RCSL 
Nici o problemă, mi-am zis, duminică (12 au¬ 
gust) sigur sunt acolo pentru cel mai important 
eveniment, finalele Ligii. 

Astfel, duminică m-am prezentat în Wired 
Cafe înarmat cu un aparat de fotografiat şi o 


curiozitate pe care nu mi-o puteam ascunde. 
Primul „contact" cu Liga şi participanţii a fost 
unul de bun augur... un cafe plin până la refuz 
de jucători şi susţinătorii acestora, Counter- 
Strike-u\ rulând pe toate calculatoarele dis¬ 
ponibile, gălăgie şi spirite încinse. 

Am aflat apoi că de abia acum se desfă¬ 
şura ultima semifinală a turneului, probabil din 
cauza prelungirii meciurilor din ziua prece¬ 
dentă. 

Intr-un final, semifinalele s<3u încheiat, toată 
lumea a luat o pauză şi s-a trecut din faţa cal¬ 
culatoarelor în faţa unei beri pe o terasă din 
apropiere. Halbele s-au golit, degetele s-au re¬ 
laxat, spiritele s-au mai calmat, aşa că toată lu¬ 
mea a început să se îndrepte din nou către cal¬ 
culatoare şi mult aşteptatele finale. 

Finala Mică s-a desfăşurat între PRO 
TEAM Forte şi CLAN DIVINE, echipa PRO câş¬ 
tigând după două meciuri cu 13 la 11. Un 
meci interesant, cu mult peste orice meci la ca¬ 
re participasem până atunci (chiar dacă acum 
eram doar un simplu spectator). Meciurile s-ou 
desfăşurat pe hărţile de_dust şi de_aztec, am¬ 
bele echipe dând dovadă de fair-play, iar „spec¬ 
tatorii" amuţind efectiv (era chiar ciudată schim¬ 
barea de atmosferă.... de la gălăgie la o tă¬ 
cere apăsătoare). 

Finala a fost amânată până seara, târziu, 
din cauza prelungirii celorlalte meciuri dar şi din 
cauza unor probleme organizatorice (bug-uri ce 
au apărut ca din pământ, concurenţi cu nervii 
întinşi la maxim). Din fericire, finala mare dispu¬ 
tată între TeG (The elder Gods) şi Leguminoase a 
reuşit să îşi dea „drumul" într-un final şi s-a ridi¬ 
cat peste toate aşteptările. Clanul TeG a reuşit 
să învingă echipa Leguminoaselor în cele din 
urmă cu scorul de 18 la 17... Un meci foarte 
strâns, extrem de disputat şi fără nici o îndoială, 
foarte, foarte frumos. 

Impresii de final 

Liga Româna de Counter-Strike este cu 
siguranţă o idee extrem de bună ce poate du¬ 
ce la dezvoltarea gamingului profesionist în 
România. Atâta timp cât se vor găsi sponsori şi 
oameni care să susţină un asemenea proiect 
se vor găsi şi jucători din ce în ce mai buni 
care să ne „încânte" prin capacităţile lor. 

Ceea ce a demonstrat RCSL-ul a fost 
faptul că avem echipe şi jucători foarte buni, a 
arătat interesul sporit al acestora pentru un ase¬ 
menea eveniment şi, nu în ultimul rând, faptul că 
fenomenul jocurilor începe să se dezvolte îmbu¬ 
curător de mult pe plaiurile noastre mioritice. 

Avem un drum lung şi anevoios în faţă, 
dar dacă vom da dovadă de profesionalism şi 
seriozitate sunt sigur că vom ajunge „undeva". 

Mitza 
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Planet of 

nul 2029. Astronautul Leo Davidson 
(Mark Wahiberg, mai cunoscut ca 
Marky Mark) urcâ la bordul unei nave 
aflate în hangarele unei statii spaţiale. Pleca 
într-o misiune de recunoaştere cum au mai fost 
mii înainte. Dar o gaura de vierme îl poarta 
spre o planeta ciudată. Aici maimuţele se află 
la putere, în timp ce oamenii sunt rasa inferio¬ 
ară, fiind vânaţi şi înrobiţi fără milă. Cu ajutorul 
unui cimpanzeu foarte simpatic. Ari (Helena 
Bonham-Carter), şi a unui mic număr de rebeli 
umani, Leo încearcă să scape de armata de 


the Apes 

maimuţe a generalului Thade (Tim Roth) şi de 
cel mai de încredere războinic al acestuia - 
Attar (Michael Clarke Duncan). Acesta este 
punctul de plecare al romanului lui Pierre 
Boulle: Planet of the Apes, roman care a fost 
ecranizat cu mult timp în urmă, filmul devenind 
un clasic al cinematografiei science-fiction. 

Regizorul Tim Burton, care a mai realizat 
până acum Batman, Beetlejuice, Edward Sci- 
ssorhands şi Sleepy Hollow, s-a încumetat să 
transpună din nou romanul lui Pierre Boulle pe 
peliculă. Filmul acestuia nu este un remake şi 


nici o continuare a primei ecranizări, ci o abor¬ 
dare originală a subiectului. Au fost adăugate 
personaje noi, iar povestea a căpătat aspecte 
pe care nu le avea până acum. Este în primul 
rând un film de acţiune, în care Leo Davidson 
devine un erou pentru oamenii de pe ciudata 
planetă a maimuţelor, un catalizator pentru ma¬ 
rile mişcări sociale ce trebuie să izbucnească 
pe aceasta, deoarece el îi ajută să descopere 
ce se află în templul secret din zona interzisă a 
planetei: adevărul zguduitor al trecutului omenirii. 

Distribuit de InterComFilm România 

Data apariţiei: 26 octombrie 2001. 



Dr. DolKtIe 2 


E ddie Murphy revine în rolul doctorului 
care poate vorbi cu animalele în Dr. Do 
little 2, continuarea comediei din 1998 
care a adus încasări în valoare de peste 290 
de milioane de $. De când l-am văzut ultima 
oară, abilitatea dr. John Dolittie de a vorbi cu 
animalele l-a făcut faimos. Cu mult mai mulţi 
pacienţi decât poate face faţă şi o familie care 
are nevoie de atenţia sa, doctorul nu prea are 
timp să le împace pe amândouă. Iar acum ani¬ 
malele nu doresc numai consultaţii din partea 
doctorului, ci mai vor şi să le ajute în încercarea 
de a salva pădurea de cruzimea unor investi¬ 
tori. Din fericire, Dolittie o descoperă pe Ava, o 
ursoaică ce trăieşte în pădurea ameninţată şi 
care se va dovedi a fi cheia pentru salvarea 
pădurii. Problema este una singură: pentru ca 
legea să o protejeze şi, o dată cu ea, pădurea 
să fie apărată, Ava are nevoie de o pereche. 
Doctorul îl găseşte pe Archie, un urs de circ în¬ 
drăgostit de fast-food, pe care îl convinge că 
singurul loc în care poate să-şi găsească ade¬ 
vărata dragoste este pădurea. Astfel că Dolittie 
şi Lucky, câinele său, pornesc în pădure pentru 
a-i preda lui Archie câteva lecţii de supravie¬ 
ţuire în sălbăticie şi câteva tehnici de cucerire. 


Se pare însă că metodele 
acestora nu prea dau 
roade, ursoaica Ava 
rămânând inflexibilă la 
farmecele lui Archie, iar 
Lucky neobţinând nimic de 
la frumoasa lupoaică ce i-a 
furat inima. Intre timp, ani¬ 
malele refuză să respecte 
orarul de vizite la cabinet, 
scoţând din sărite familia 
doctorului. In plus, Charisse 
se pare că moşteneşte da¬ 
rul tatălui ei. 

Cum timpul zboară 
repede, iar investitorii se 
grăbesc să distrugă pă¬ 
durea, doctorul mai are 
foarte puţin timp să aprindă 
scânteia între cei doi urşi şi 
să salveze viaţa prietenilor 
săi foarte apropiaţi. 

Distribuit de 
InterComFilm România 
Data apariţiei: 

12 octombrie 2001. 
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Visual PertiJO 

BetaA 

ActiveState Visual Peri Beta 

4 Setup Wizard ended 
prematurely 

ActiveSt«t« VisuaI Peri Beta 4 setup ended 
prematurely because of an error. Your 

System has not been modîfied. To install 
this program at a later bme, please run th... 

Cl«k the Rnish button to exit the Setup 

Witard. 




IL ^ 1 



Aşa, şi am mers asearâ în bar... bar... bar... 
âââ... las-o baltâl 

imagine primitâ de la Marius Mihai Damaschin 



Failed io present error. 



Ne pare râu, dar nu ştim de ce ne pare râu... 

sâ nu vâ parâ râu... 

imagine primitâ de la Mihai Simionica 
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CUck Go to try your address agaln. _ 
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H"" ■ ■ ■ ■■■ ” 

„Domnule lonescu, regretâm dar nu îl gâsim pe 
domnul lonescu. 

Ah, şi numele meu este lonescu... da' de ce 
întrebaji?" 

imagine primitâ de la Mihai Duca 
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Aten|ielll Este vorba despre un HDD experimental, aşa ceva nu vefi gâsi pe pia|â în urmâtorii 10 anii 
imagine primitâ de la Jon Doe 
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„Aflâ ce ştiu alţii despre tinel"... adresa de mail, probabil. Imagine primitâ de la Mugur 


Câştigătorul nostru de luno oceosto este Victor loncul 



Da dom'le, accepţi Da cum sâ nul 
imagini primite de la Adrian şi Novac Antonino. 




Nu estem greşit... am bine spus. Nu? 
imagine primitâ de la Mandras Liviu 



Mâ întreb când vor apârea prin oraş firme pe 
care sâ scrie „Hoţ profesionist" sau „Asasin 
de încredere"... 

imagine primitâ de la Victor loncu 


Octombrie 2001 
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Multimedia la „pachet” 


D in momentul în care am intrat în redacţie şi l-am vâzut pe Mike împuşcând în stânga şi în 
dreapta dupâ diverse nave spafiale în Independce War II, mi-a picat imediat fisa de a 
mai testa şi prezenta câteva ,jucârii' mai serioase care le-ar face multora dintre noi viafa 
(degeîelelor) mai uşoarâ. Continuând seria prezentârilor de accesorii multimedia, am mai adâugat 
şi alte piese care pot face şi ele viaja mai uşoarâ sistemelor dumeavoastrâ de calcul. 


Thrustmaster Top Gun 
Afterburner II 

încâ o dota firma Thrustmaster demonstrea¬ 
ză calitatea produselor sole prin acest joystick. 
Spre deosebire de predecesorul lui, acest model 
încânta ochii gomerilor printr-un design foarte rea¬ 
list, porcâ copiat dintr-un cockpit de FI8. Transfor¬ 
marea propriului PC într-o astfel de „oeronavâ" se 
poate realiza foarte simplu. Tot ce ai de fâcut este 
sâ î}i conectezi afterburner-ul la un port USB şi sâ 
instalezi driverele de pe CD-ul ce îl însofeşte. Sin¬ 
gura condiţie, care îţi permite sâ transformi visul în 
realitate, este sâ ai un minim necesar din punct de 
vedere al sistemului (care la ora actuala poate fi 
luat în râs): un camputer cu procesor echivalent 
unui Pentium la 133 MHz, cu un sistem de operare 
Windows 9x sau 2000. Odatâ aceste condiţii 
îndeplinite, nu îţi râmâne nimic altceva decât sâ iei 
manşa în mânâ, casca lui Tom Cruise şi sâ începi 
sâ tragi dupâ inamici. 

Top Gun Afterburner //, produs dupâ o „reţefâ" 
fipicâ celor de la Thrustmaster, are în dotare nu mai 
puţin de 8 butoane, dintre care doar 6 active. La fel 
ca şi predecesorul lui, şi acest model este prevâzut 
cu un controler de throttie, total detaşabil, prevâzut 
cu şase butoane complet programabile. Stick-ul 
acestui model, conferâ o manevrabilitate mai cres¬ 
cută, însâ funcţiile râmânând aceleaşi, fârâ nici o 
schimbare majorâ în ceea ce priveşte amplasarea 
celor patru butoane de „acţiune". Ne oprim asupra 
hakjiui, care de aceasta data este amplasat într-o 
zonâ mai accesibila şi se poate manevra mult mai 
uşor pe toate cele opt direcţii. Trâgaciul, piesa de 
rezistenţa a acestui joystick, a avut de suferit şi el ce¬ 
va modificâri (în bine, dupâ parerea mea), de 
aceasta data având o aderenţa mai buna. Şi da- 
câ tot am amintit de aderenţâ, meritâ de menţionat 


faptul câ atât throttle-ul cât şi stick-ul sunt acoperite 
cu material „antiderapant" special conceput pentru 
a nu rata nici cea mai înverşunata ţintâ. Lansatorul 
de rachete, plasat şi el la loc de onoare, camuflat 
în culorile specifice ale U.S. Army, încearcâ şi el sâ 
îşi îndeplinească cu succes rolul care i-o fost atri¬ 
buit. Din pâcate, şi la acest model, lipseşte force- 
feedback-ul, lucru care în ziua de azi e o facilitate 
din ce în ce mai folosita de majoritatea joystick-uri- 
lor sau game pad-urilor. Lipsa acestei facilitaţi îi 
poate dezamâgi pe unii. Totuşi, pentru a mai în¬ 
drepta aceast neajuns, producătorii au prevâzut un 
buton pentru ajustarea intensităţii în ceea ce priveşte 
rezistenţa stick-ului. Joystick-ul mai este însoţit şi de un 
CD, pe care sunt incluse drivere, un manual în care 
sunt descrişi paşii de instalare şi configurare a joy- 
stick-ului, un software, numit ThrustMapper, cu rol de 
autoconfigurare şi gestionare a nu mai puţin de 60 
de setări predefinite pentru anumite caracteristici ale 
jocurilor. Modul de instalare, este relativ simplu. Se 
scoate joystick-ul din cutie, se citeşte un minimanual 
scris în 6 limbi, iar apoi se conectează joystick-ul la 
un port USB de la propriul computer. Urmezâ apoi 
instalarea driverelor şi a software-lor ce se gâsesc 
pe CD. Daca tot a venit vorba de software, meritâ 
de încercat softul de test cu care este însoţit. Cu aju¬ 
torul lui se pot reconfigura poziţia axelor şi senzitivi- 
tatea la mişcarea stick-ului. Acestea fiind spuse, vâ 
doresc cît mai multe ore de „zbor" alâfuri de jocu¬ 
rile voastre preferate. 


I LEVEL 

INFORMAŢII 1 

Producător: 

Thrustmaster 

Ofertant: 

Ubi Soft Romania 

Tel: 

01-2316769 

Preţ: 

35,50 USD (fârâ TVA) 


Firestorm Dual Analog 2 vs 
Firestorm Digital 2 

Dupâ cum probabil vâ daţi seama şi din ti¬ 
tlu,'în acest articol voi face un comparativ între 
douâ gamepad-uri produse de aceeaşi firmâ 
Thrustmaster. De foarte multa vreme încoace, am 
tot auzit diverşi termeni care mai de care mai ră¬ 
sunători, mai „pompoşi". Digital vs Analog. Sâ fie 
oare doar un joc de cuvinte? O sâ încerc în 
ceea ce urmeazâ sâ elucidez acest mister. Thrust¬ 
master Firestorm Digital 2 este un model de 
gamepad foarte manevrabil. Datorita formei sale 
„aerodinamice" poziţionarea degetelor se face 
foarte simplu şi confortabil. Nu creeazâ acea 
senzaţie de oboseala asupra palmelor şi de¬ 
getelor. Pe el se gâsesc nu mai puţin de 12 bu¬ 
toane complet programabile. Lângâ acestea se 
mai poate observa şi nelipsitul D-pad opt-di- 
recţional, cu care se poate controla foarte uşor 
întreaga acţiune din cadrul jocurilor preferate. 
Foarte interesant este amplasamentul celor 4 bu¬ 
toane pe partea superioara a gamepad-ului. 
Acestea sunt amplasate în aşa fel încât sâ poţi 
sâ controlezi cât mai multe butoane cu cât mai 
puţine degete. Asta înseamnâ o manevrabilitate 
mai bunâ şi astfel poţi câştiga timp preţios. Sincer 
sâ fiu, eu cu greu m-am despârţit de acest game¬ 
pad, şi am regretat foarte mult momentul în care 
a trebuit sâ trec la „manşâ" din faţa tastaturii. 
Asta-i viaţa. Toate lucrurile frumoase trec. Thrust¬ 
master Firestorm Digital 2 a fost special conceput 
pentru începâtorii într-ale joacelor, fiind construit 
dintr-un material foarte rezistent la şocuri (vâ ga¬ 
rantez eu, l-am testat şi la acest capitol; motivele, 
nu cred câ mai are rost sâ le menţionez). 

Thrustmaster Firestorm Dual Analog 2. Acest 
model de gamepad este unul mai complex, cu do- 
târi ceva mai speciale. Ceea ce este de remarcat 
la acest model sunt cele 2 „mini stick-uri" foarte 
uşor de manevrat, iar la apâsarea lor au funcţii 
de butoane active. Când spun acest lucru, mâ 
gândesc la ultimele curse de Need For Speed în 
care eu, cu acestâ „sculâ" în mânâ, fâceam ra¬ 
vagii pe şoselele din Monte Carlo. La fel ca şi 
concurentul sâu, acest model are în dotare tot 12 
butoane care mai de care mai bine aşezate, o 
parte pe gamepad, o parte mai pe dedesubt, al¬ 
tele pe laterale, nici nu ştii cum sâ îţi mai împărţi 
toate cele 10 degeţele câ tot de butoane şi bu- 
tonaşe dai (o sâ se ajungâ la un moment dat sâ 
se punâ butoane chiar şi pe firul de alimentare 
(hehe..), şi care în momentul în care le priveşti îţi 
şoptesc cu o voce pe care abia o auzi „hai, apa- 
sâ-mâ... ce mai aştepţi?". în clipa în care ai luat 
în mâini acest „aparat", deja simţi diferenţa. Par- 
câ e mai plâcut la atingere, mai catifelat, mai 
„moale". Acest lucru fiind posibil datorita supra- 
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fetei acestui gamepad care este acoperită cu un 
material „antiderapant". Din această cauză se 
realizează acea „priză" între palmele muncitoa¬ 
re şi transpirate ale gamerului şi butoanele de 
control ale gamepadului. De ce acest lucru? Sim¬ 
plu. Să vă găndiji de câte ori nu vi s-a întâmplat 
ca în timpul unui meci de Starcraft sau Counter- 
Strike să nu vă alunece mânufa de pe mouse-ul 
deja „înfierbântat" de atâtea mişcări forjate în di¬ 
ferite momente ale existentei lui. Aşa că aceşti bă- 
ieji de treabă s<3u gândit să aplice un strat foarte 


Cele două modele de gamepad-uri sunt 
special concepute pentru jocuri de simulatoare 
(maşini, avioane...), sport & action (genuri ca Fifa, 
NBA,NHL sau, de ce nu, Max Payne sau Coun- 
ter-Strike). 

Modul de conectare a celor două game¬ 
pad-uri la propriul calculator se face prin deja 
cunoscutul port USB. Un lucru foarte interesant la 
aceste modele este faptul că nu necesită drivere. 
In momentul în care unul din modele a fost co¬ 
nectat la PC, sistemul de operare îl detectează 
automat, prin Plug & Play (Plug & 
Pray, cum îmi place mie să îi zic) şi 
îşi instalează automat driverele in¬ 
cluse. Software-ul standard care se 
inijializează automat, numit şi 
ThrustMapper 3, permite config¬ 
urarea şi testarea fiecărui buton 
sau fiecărei axe în parte. Din punct 
de vedere al cerinţelor minime care 
trebuie îndeplinite amintim: un sistem 
Pentium la 133 MHz sau mai mult, 
dotat cu un port USB şi cu un sis¬ 
tem de operare Windovy/s 9x, Me 
sau 2000. O altă cerinţă obligato¬ 
rie ar fi prezenţa pe hard-urile 
dumneavoastră (în cazul în care 
achiziţionaţi aşa ceva, dar nu nu¬ 
mai) o unei versiuni de DirectX mai 
nouă de 7.0. 
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Producător: 

Thrustmoster 

Produs: 

Firestorm Digital 2 

Ofertant: 

Ubi Soft Romonio 

Tel: 

01-2316769 

Preţ: 

12,50 USD (fără TVA) 


fin, dintr-un „cauciuc catifelat", vorba lui Mitza. 

După cum se arată şi în poză, alături de 
cele 12 butoane şi 2 ministick-uri se 
mai găseşte şi D-Pad, tot opt- 
direcţional. Acesta din urmă 
are un nou design ceva mai 
robust decât modelul prece¬ 
dent. Cam complicată 
situaţia, dacă stai să te 
gândeşti: cum poţi să joci 
şi cu D-Padul dar şi cu stick- 
urile?? Eh, acest lucru se re¬ 
zolvă prin apăsarea celui de-al 
13-lea butonaş. Acesta are rolul de a face un 
switch între ele. 

Când vrei să joci ceva mai „hardcore", joci 
cu D-Pad-ul, iar când joci ceva mai soft, mai re¬ 
laxant, apeşi butonaşul magic, acesta făcând 
schimbul de controlere şi activând sistemul de 
„mini manetuţe". 


Producător 

Thrustmoster 

Produs 

Firestorm Dual Analog 2 

Ofertant 

Ubi Soft Romonio 

Tel: 

01-2316769 

Preţ 

18,50 USD (fără TVA) 


Typhoon 


use best Quality 



TYPHOON ACOUSTIC FIVE 
SURROUND SPEAKER SYSTEM 
5.1 

• Real 5.1 channels, fully compatible 
with AC-3, DTS, THX 

• Enhanced Subwoofer Driver, Acoustic 
airflow design 

• Space-saving design 

• Dynamic Bass Boost, low distortion 

• High quality surround acoustic effect 



TYPHOON 3D ACOUSTIC FIVE 
SOUND CÂRD 

• 64 voice XG Capital Wavetable 
synthesis & 5.1 Channels Surround 
sound 

• Dolby Digital Sound In and Out 
connections for digital functions & 
Direct3D™ accelerator 

• 32bit PCI-based AC'97 version 2.1 
interface sound cârd 



150 % TEHNOLOGIE 
PENTRU 80% PREŢ! 


Distribuitor unic 

pentru România şi Buigaria: 



Bucureşti^ Jiului 2-4, Bloc Tornado; tel: 01-3127507; fox: 01-3129820 
Constanţa, George Enescu 11; tel: 041-618580; fax: 041-619457 

http://www.tornado.ro 
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Thermaltake Dragon ORB 1 

In acest numâr al revistei, am o surpriză 
pentru împătimiţii de overclocking. Este vorba de¬ 
spre un super cooler, pe care cred că toţi ga- 
merii şi l-ar dori. Este vorba despre un cooler cu 
un design foarte deosebit. Dar să lăsăm acest lu¬ 
cru pe seama voastră să vă bucuraţi de forma 
lui, iar eu să continuu cu o scurtă prezentare în 
termeni mai tehnici. în primul rând trebuie men¬ 
ţionat faptul că a fost special conceput pentru pro¬ 
cesoare foarte puternice (şi nu numai), cum ar fi 
AMD Athlon până la 1,5 GHz, Intel PIU la 1,13 GHz 
sau Tualatin până la 2,0 GHz. Totuşi, există ceva 
probleme: pentru cei care au o carcasă mai 
„compactă" va fi foarte greu de instalat acest 
model cooler, dar să nu disperăm, românul este 
inventiv. Găseşte el o soluţie salvatoare. în fine, 
după cum spuneam, acest cooler este „perfect" 
pentru overclocking, şi când spun acest lucru mă 
refer la unele specificaţii cum ar fi: dimensiune 
aprox. 60x60x25 mm, iar turaţia coolerului se 
apropie de 7000 RPM ±10%. Vă daţi seama 
cât de tare se poate bucura un Celeron over- 
clock-at, când are instalat aşa ceva deasupra. 
Ca să nu mai zic de masa de aer pe care acest 
cooler îl pune în mişcare (poţi să îţi faci şi aspira¬ 
tor din el). Totuşi, la aşa o „turbină" am găsit şi 


câteva lucruri care în mod normal ne-ar deranja, 
printre care nivelul de zgomot al acestuia (aprox¬ 
imativ 37dBA), asta în condiţii normale de 
funcţionare. Dacă tot vorbim de condiţii de func¬ 
ţionare, producătorii garantează un număr de 
50.000 de ore în care performanţele lui sunt ma¬ 
xime. Ca dotări, acest cooler are inclusă şi o 
mufă de adaptare în cazul în care pe placa de 


bază pe care se instalează nu există şi o mufă 
separată pentru cooler. 


LEVEL 
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Producător 

Thermaltake 

Ofertant 

Elsaco Computers 

Tel 

031-514278 

Preţ 

13 USD (fără TVA) 


Sony DVD-ROM Drive 

Pentru laboratorul de testare LEVEL acesta 
este primul produs de acest gen. Unitatea DVD 
atinge viteze de citire de 40x pentru CD-uri şi 16x 
pentru DVD-uri. Performanţele sunt destul de 
bune, în cadrul testelor efectuate drive-ul des- 
curcându-se foarte bine. Corecţia de erori este 
foarte bine pusă la punct, testul fiind trecut fără 
probleme. în ceea ce priveşte ratele de transfer 
pe testul efectuat, s-au obţinut nişte valori foarte 
bune. Un alt punct forte al aceste unităţi este si- 
lenţiozitatea cu care citeşte discurile. Din testele 
efectuate, la discurile DVD s-a obţiunt o medie de 


acces în jurul valorii de 100 ms, iar la CD-ROM-uri 
media a fost în jurul valorii de 85 ms. Unitatea 
Sony DVS este prevăzută cu 512 KB cache (des¬ 
tul de puţin), atingându-se o rată de transfer de 
21,6 MB/s cu discuri DVD. Calitatea vizionării 
filmelor nu a avut nimic de suferit, aceasta chiar 
excelând în performanţe. 

Unitatea este prevăzută cu deja clasicul bu¬ 
ton de Eject, conector pentru căşti, potenţiometru 
pentru reglarea volumului din căşti şi nelipsitul ori¬ 
ficiu pentru eject în caz de forţă majoră (asta în 
cazul în care calculatorul dumneavoastră 
rămâne fără curent şi aveţi nevoie neapărată de 
CD-ul din unitate). 


Unitatea DVD prezentată mai este însoţită şi 
de un manual foarte detaliat şi bine pus la punct, 
în care este descrisă pe larg fiecare operaţiune 
de instalare şi configurare. De asemenea, merită 
menţionat faptul că manualul este scris în opt limbi 
(bineînţeles, fără limba română). Alături de man¬ 
ual am mai găsit în cutie un cablu IDE, un cablu 
audio, pentru conexiunea cu placa de sunet şi 
un set de şuruburi pentru „ancorarea" DVD-ului 
în unitatea centrală. Pe lângă toate aceste facili¬ 
tăţi se mai găseşte şi nelipsitul CD cu drivere şi pro¬ 
grame pentru vizionarea filmelor preferate de pe 
DVD-uri. Un asemenea software este şi binecu¬ 
noscutul CyberLink PowerDVD. 

Din punct de vedere al minimului necesar, 
pe care această unitate DVD îl cere, e nevoie de 
un sistem Pentium II la 300 MHz cu 32 MB RAM 
ce rulează Windows 9x şi Windows Me. în ca¬ 
zul în care aveţi instalat un sistem de operare ca 
Windows 2000 sau Windows NT, sistemul ne¬ 
cesar ar fi un Pentium II la 400 MHz cu 64 MB 
RAM şi 20 de MB disponibili pe hard-disk. 
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Producător 

Sony 

Ofertant 

Flamingo Computers 

Tel 

01-2225041 

Preţ 

79 USD (fără TVA) 
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în cutia în care vine placa, pe lângâ un 
manual destul de subfire, atât la propriu cât şi la 
figurat, în care sunt descrişi pe scurt paşii care 
trebuie parcurşi pentru instalarea driverelor plâcii 
video, se mai gâsesc douâ CD-uri. Primul CD 
conţine drivere şi ceva documentaţie în limba en- 
glezâ şi japonezâ, la care se mai adaugâ foarte 
multe adrese de Internet câtre produse asemânâ- 
toare. Cel de-ol doilea CD conţine un program 


pentru vizionarea de filme de pe DVD. Acesta se 
numeşte Win DVD 2000 şi se gâseşte în variantâ 
full CD la care se mai adaugâ o licenţâ plus un 

serial number. 

BogdanS. 

LEVEL 

INFORMAŢII 1 

Producător 

ATI 

Ofertant 

Ultra Pro Computers 

Tel 

01-2117090 

Preţ 

40 USD (fârâ TVA) 


maxim 1920x1200 în 32 de biţi, iar în 2D tot 
1920x1200 cu un refresh de 85 Hz. 

O treaba foarte bunâ realizatâ de pro- 
ducâtori este setarea Ramdac-ului la frecvenţa de 
300 MHz, mai ales dacâ se doreşte sâ se mai 
facâ câte un overclocking. O caracteristicâ ce 
poate sâ ne punâ ceva „beţe în roate" ar fi lipsa 
cooler-ului. într-un fel, acest lucru nu poate decât 
sâ „limiteze" pe unii, dar se poate ataşa unul 
destul de simplu (ai nevoie de o mânâ de „mese¬ 
riaş"). Pe lângâ aceste lucruri, modelul de placâ 
are inclus şi suport pentru tehnologia DVD. 

Având integrat decodorul MPEG-2/DVD video, 
se pot viziona în modul full screen cu un numâr 
foarte mare de frame-uri filmele preferate de pe 
CD-uri sau DVD-uri. Pentru jocuri, motorul grafic 
al plâcii a fost şi el îmbunâtâţit şi optimizat atât 
pentru OpenGL ICD cât şi pentru DirectX şi 
Direct3D. 


ATI Rage 128 Ultra 


Şi în acestâ lunâ m-am gândit sâ vâ prezint 
încâ o placâ video. De acestâ datâ este vorba 
de o placâ 3D produsâ de cei de la ATI. Am 
ales acest model deoarece m-am gândit sâ mai 
diversific puţin gama de plâci video prezentate 
pânâ acum în revistâ. Acest model de placâ se 
adreseazâ în special segmentului low-end, da- 
toritâ preţului, dar în special performanţelor pe 
care aceasta le oferâ. Placa video dotatâ cu 
„engine"-ul ATI RAGE 128 ULTRA (chipset D22) 
este cu aproximativ 20% mai rapidâ decât Rage 
128 PRO (Xpert 2000 PRO). Pe lângâ acest 
chipset, pe placâ se mai gâsesc încâ 32 MB 
RAM (interfaţâ de 64/128 biţi). De asemenea, 
placa suportâ AGP 2x/4x şi rezoluţii 3D pânâ la 


Tojnboia LEVEL sonnviN 

Ai şansa să câştigi unul din cele cinci pachete 
AVX Professional trimiţând talonul de mai jos 
până la 1 noiembrie. 

^ Ce antivirus conţine modulul AVX Murphy? 



a) AVX Professional b) Norton c) AVP 
Câştigătorii vor fi anunţaţi în numărul de decembrie al revistei. 




Tombola LEVEL şi 

Nume, Prenume: 

Decupaţi talonul şi trimiteţi-l pe adresa 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Vogel Publishing SRL, OP 2 CP 4, 

Loc. 

Cod Judeţ 

2200 Braşov. 11/01 f [_] 

Telefon: 

E-mail: 


I 
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Troubieshooting 



Service autorizat 

Cititorii întreabă, 

redactoru' de serviciu răspunde!!! 

Se pare câ şi în acest număr dezbatem probleme care unora dintre noi ii se par 
banale, dar pentru alfii par adevărate «pietre de moară*. Dar noi nu ne supărăm şi, 
ca adevăraţi eroi, încercăm din toate puterile să ne salvăm .pacienfii*, şi să le as¬ 
cultăm toate ofurile şl problemele cu care se confruntă. 

_ BogdanS.^ 


Cosmin Ciobonu - Bacău 


Am un Intel PIU Io 450 MHz, 128 MB RAM, 
Savage 54 la 32 MB RAM şi Serious Sam-ul îmi 
dâ „serioase''probleme de texturd. Poate fi asta 
din cauza plâcii video? Am încercat sâ repar 
asta din setting-urile jocului, dar tot sunt „purici" 
pe unele suprafeţe. Luna asta îmi fac un upgrade 
la un PIU la 900 MHz, 512 MB RAM, nVidia Ge- 
Parce 2 UL TRA. Credeţi câ îmi vor merge perfect 
toate „super" jocurile nou apărute pentru urmă¬ 
torii 3 ani? 

R: Salutări Cosmin. Problemele mai „serioa¬ 
se" legate de textură în jocul respectivsunt 
cauzate, după cum ai spus şi tu, de placa video. 
Serious Sam, fiind un joc ce are o grafică 3D 
destul de complexă, e posibil să î|i creeze prob¬ 
leme, mai ales că puterea de accelerare 3D din 
Savage S4 este destul de slăbufă. Bună ideea 
pentru upgrade. Dar pentru următorii 3 ani? 

Cam greu de zis că î}i vor merge toate jocurile 
„super". La modul în care evoluează piaţa, nu 
prea văd cum o să î|i meargă peste 2 ani toate 
jocurile cu setările date la maxim. Va trebui să 
mai faci nişte concesii în privinja asta. 



ofertele care fi se par cele mai avantajoase. 

2. O placă video cu accelerator pentru un 
486?? Cam greu. Cauza? Pentru un 486 este 
cam greu de instalat o placă video cu accelera¬ 
tor 3D. Aici, nu mă refer la partea efectivă de in¬ 
stalare şi de prins în şuruburi (presupunând că ai 
sloturi PCI), mă refeream la faptul că un procesor 
486 nu are puterea necesară de a face calculul 
triunghiurilor pentru generarea imaginilor 3D, in¬ 
diferent de chipset-ul grafic pe care placa video 
îl are inclus. 

Pentru plăci de sunet situafia stă altfel din 
punct de vedere al procesorului. Oferta de plăci 
de sunet este mai largă, iar la un procesor ca al 
tău, nu cred că e cazul să ne referim la o super 
placă de sunet. Pot să î|i sugerez o placă Sound 
Maker 32X, cu un chipset Crystal CS4281 pro¬ 
dusă de Genius, destul de ieftină şi care face o 
treabă destul de bună. 

In privinţa CD-ROM-ului situaţia e mai roz. 
Poţi instala orice model de CD-ROM, cu câţi de 
„X" vrei (4x-50x), şi ce marcă doreşti, nu se su¬ 
pără nimeni, dar ca recomandare din partea 
mea, ar fi să îţi achiziţionezi un alt sistem sau să 
încerci să faci un upgrade. Este neapărat nevoie, 
mai ales dacă te interesează jocurile. 


Valentin Isofocle - Bucov - Prahova 



Aş vrea să vă întreb şi eu ceva. 

1. Cam cât costă un volan cu pedale Ferrari? 

2. Ce placă video şi ce placă de sunet or fi 
indicate pentru un 486? 

3. Şi ce fel de CD-ROM? 


Am un Pentium MMX la 200 MHz, 32 
MB RAM, un CD-ROM 52x şi un hard-disk de 
3,76 GB. 

Cât mă costă o placă video ce include un 
cord 3D? Dor 32MB RAM cât costă? 



R: 1. Preţul unui volan Ferrari? Nu cred că e 
cazul să dau valori. De ce? Simplu, deorece 
sunt foarte multe firme care produc astfel de mo¬ 
dele de volane, la care se mai adaugă şi firmele 
care le distribuie în Romania. Fiecare cu adaosul 
ei. Singurul lucru cu care pot să te ajut în 
această privinţă este un sfat; caută la toate fir¬ 
mele de profil, fie pe Internet, fie mergi personal. 


R: La fel ca şi întrebarea anterioră, preţurile 
componentelor variază de la o firmă la alta. 

Deci, tot ce ai de făcut este să mergi la 
„vânat"de oferte şi în funcţie de preţuri îţi alegi. Lu¬ 
cru valabil şi pentru cei 32 MB de RAM. Dacă 
tot ai de gând să îţi iei o placă video, te anunţ 
că toate plăcile video actuale au incluse funcţii 
de accelerare 3D (şi nu vreun cârd 3D|. 


Silviu Baraonici - Scăeni - Prohova 


/. Care dintre următoarele plăci de bază 
obţine performanţe mai bune? 

- Jetway 866AS chipset VIA KT 266 
Imemorie DDRj 

- Jetway 866AS Ultro chipset VIA KT 133A 
(SDRAMj 

■ Gigabyte GA-7ZXR-C chipset VIA KT 133A 

Ţinând cont de costul acestor plăci de ba¬ 
ză, care dintre ele obţine un raport preţ/ 
performanţă mai bun? 

2. Reuşeşte un cooler TITAN MT lAB BALL - 
BEARING and 2 FANS să „stingă focul" unui 
Thunderbird la 1300 MHz, alături de coolerul 
amintit, dacă ar fi solicitat din greu? Dar în cazul 
unui Thunderbird la 900 MHz? 

3. Pe care placă de bază, din cele amintite 
moi sus se integrează cooler-ul TITAN MT1AB 
mai bine? 

R: 1. Dintre modelele de plăci de bază 
menţionate de tine, şi pe care noi le-am avut in 
teste, cea care a obţinut scorul cel mai mare din 
punct de vedere al performanţelor, al dotărilor 
dar şi al preţului este Gigabyte GA7ZXR-C cu 
chipsekjiVIA KT 133A. 




Placa de bază Gigabyte GA7ZXR-C 

2. Coolerele de tip TITAN sunt foarte bune. 
Dacă nu mă înşel, sunt dintre cele mai bune în 
acest domeniu. Dată fiind situaţia de faţă, nici nu 
se mai pune problema că nu ar face faţă unui 
Thunderbird la 1300 MHz, ca să nu mai 
amintesc de Thunderbird la 900 MHz. 

3. Dacă se integrează? Nu cred că vor fi 
probleme cu acest „impediment". Atâta timp cât 
pe plăci se găseşte acelaşi tip de Socket şi sis¬ 
temul de prindere este acelaşi (adică cel clasic 
cu clemă), unicul criteriu după care pot fi cate¬ 
gorisite plăcile (din acest punct de vedere) este 
spaţiul existent în jurul socket-ului. 
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Tomb ola LEVELŞ' 

- c o m p u t e r s 

Continuăm tombola organizată împreună cu 
Best Computers, oferindu-vă ca premiu jocu 

Max Paynel 

Care este numele companiei care a produs Max Payne? 

^ a) iD Software b) Remedy Entertainment c) Reflex Software 

Răspunsul îl găsiţi în articolul dedicat jocului din numărul de septembrie al revistei. 



Tombola LEVEL şi 

computers 

Decupaţi talonul şi trimiteţi-l pe adresa 
Vogel Publishing SRL, OP 2 CP 4, ^ 

2200 Braşov. ^ ' |] 


Nume, Prenume: 


I 

Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod Judeţ 


Telefon: 

E-mail: 





LEVEL 

Tombola şi 

Sony 



Sunt oferite ca premii 10 jocuri 
„The Jungle Book - Groove Party”. 



Pe câte CD-uri este inscripţionat jocul 
The Legend of Dragoon? 
a) 1 b) 2 c) 4 


Răspunsul îl găsiţi în articolul dedicat jocului din acest număr. 




Tombola LEVEL şi Sony 

u 


Răspundeţi la întrebarea alăturată, 
decupaţi talonul şi expediaţi-l pe 
adresa redacţiei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Braşov. 


10/2001 


Nume. Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod Judeţ 


Telefon: 

E-mall: 
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Chatroom 




ţin miiiie 
când.» 


I arâşi am ajuns sâ scriu ultimele rânduri din 
Chatroom în miezul nopfii şi mâ întreb dacâ 
nu vâ este şi vouâ somn. 

Am stat eu sâ mâ gândesc ce temâ sâ 
propun pentru data viitoare şi cred câ am găsit 
ceva interesant. Ce aţi zice un un top detaliat 
al celor mai importante momente în gaming 
al fiecăruia dintre voi. Vreau sâ vâd ce v-a 
mişcat pe voi cel mai mult, în ce joc, când... de¬ 
talii! I! Ceva de genul: „Ah, DOOhA, ţin minte şi 
acum momentul în care l-am văzut... eram la un 
amic şi..." şi aşa mai departe. Vi se pare intere¬ 
sant? Dacâ da, începeţi sâ scrieţi şi trimiteţi 
e-mail-urile la mitza@level.ro sau scrisorile 
voastre pe adresa redacţiei. 

Aştept sâ vâd ce aveţi de spus... 

Anarki din Bucureşti 

In primul rând ce vreau io de la jocuri: 

Pâi sunt sâtul de atâtea jocuri de kko apă¬ 
rute în ultimul timp. îmi amintesc când a apărut 
Quake, Unreal, jocuri pe care încă le mai joc 
cu plăcere. Alea erau nişte jocuri care te ţineau 
săptămâni întregi în faţa monitorului. Hm, acum 
apar alte jocuri: Gunman, Blueshift. Păi cred că 
cu astfel de titluri producătorii fac de ruşine ide- 
ea de Half-Life, dar mai ales se fac ei de kko. 
Nu că nu ar fi în ziua de azi şi jocuri bune 
[Countersfrike, Undying] dar majoritatea sunt 
mari dezamăgiri cu o grafică demenţială. 

îmi place CS foarte mult, şi nu numai mie, 
chiar dacă sunt unii care zic că e nasol, că are 
un engine depăşit. Eu cred că mai puţin con¬ 


tează engine-ul la un joc şi mai important este 
feelingul generat de joc (cel mai bun exemplu 
cred că este Anachronox). 

Aici s-ar putea să mă contrazic singur. Deşi 
mă joc destul de des prin săli de jocuri, în reţea, 
nu cred că e bine ce se întâmplă. Majoritatea 
puştanilor de prin sălile de jocuri nu prea ştiu 
ce-i ăla singleplayer (normal, doar toată lumea 
joacă CS, nu?). Ideea e că ei nu prea mai ştiu 
ce e ăla un joc bun, ci doar îşi petrec tot timpul 
liber făcând fraguri peste fraguri. în mod sigur 
nu e bine. Am citit într-o altă revistă de jocuri un 
titlu care m-a cam pus pe gânduri: „Ziceţi pa-pa 
singleplayer-ului". Se pare că în curând o să fie 
numai jocuri multiplayer oniy, o să fim toţi nişte 
reţelari. Hm, în mod cert nu e bine. Eu cred că 
producătorii ar trebui să încerce să facă nişte 
jocuri cum se făceau înainte, cu o poveste bine 
pusă la punct şi un feeling intens, chiar dacă 
momentan nu ar fi prea comerciale. Dar cred 
că mai târziu ar avea un succes enorm. 

Lucian aka Spyke 
din Bucureşti 

Salut, 

Vreau să vorbesc despre MMORPG-uri, 
şi problemele pe care le aduc acestea. Celă¬ 
lalt e-mail pe care l-am trimis era despre timpul 
petrecut în unele jocuri. RPG-urile oniine nu au 
un sfârşit, şi de aceea poţi să petreci 1CX)0 
ore jucându-l fără să te plictiseşti. Vei spune că 
MMORPG-urile sunt ca chatul (prima dată îţi 
place la nebunie, dar după aceea te plicti¬ 


seşti), dar de fiecare dată apare ceva nou în 
joc (mai pun administratorii de un invasion, sau 
o alergare după un super-unique). 

Şi, în afară de asta, MMORPG-ul ar putea 
deveni un gen universal (cam greu de explicat, 
dar, here it goes...) adică dacă vrei să participi 
la o cursă de maşini nu mai bagi NFSul, ci intri 
în joc, faci o plimbare mică până la Race Are¬ 
na şi intri în maşină, sau, nu trebuie să te mai 
chinui cu Q3-ul. Te duci la un concurs de death- 
match şi câştigi şi bani de pe urma unui joc. 

Aş vrea să-i contrazic pe cei care spun că 
Asheron's Caii ore o grafică jegoasă. Cu tot 
cu grafica lui „jegoasă" Asheron's Coli reu¬ 
şeşte să scape pe unii jucători de lag. Vor mai 
fi multe MMORPG-uri cu grafică „jegoasă" 
de-acum încolo, dar vor fi bune pentru gamerii 
din România şi conexiunile lor de 56k/s. 

Toata controversa asta în legătură cu cât 
de bune sunt MMORPG-urile or putea face 
subiectul unui articol... hmmm, uite o idee bună. 

Cot despre dispariţia single-ployer-ului din 
cauza jocurilor on-line, nimic nu e mai fals. Pro¬ 
blema cu MMORPG-urile la ora actuală e că 
prea multe firme au în proiect astfel de jocuri. 

Şi cum un om nu va putea să joace moi mult 
de 2 astfel de jocuri (timpul, bată-l vina) vom 
asista la dispariţia multor cose de producţie ce 
şi-au pus toate speranţele în jocul lor. Lumea o 
să devină moi atentă şi lucrurile se vor calma, 
zic eu. Cert e că MMORPG-urile vor fi cu 
siguranţă viitorul jocurilor, dar asta nu înseamnă 
că jocurile clasice, bazate pe experienţa sin- 
gle-player vor dispărea. Staţi liniştiţi. 

Bardi 

Vă scriu în seara asta pentru că sunt uimit 
de ce s-a ajuns în industria jocurilor... 

Singurul joc pe care îl mai am acum pe 
hard este... Supaplex (nu râdeţil). De la un timp 
NU mai am ce să joc! Am 15 ani şi o 
experienţă mare în gaming... şi vreau să spun 
că Dizzy, Comander Keen sau Cosmo mă 
atrăgeau mult mai mult decât Diablo2 sau 
Counter-Strike. îmi plac foarte mult RPG-urile 
ADEVĂRATE, nu Diablo2. 

Păi cum poţi să atribui lui Diablo2 terme¬ 
nul de RPG... eu i-aş spune un fel de kill'em up. 
Ce story şi ce eroi formai în Might&Magic sou 
în Fallout... nu prea se mai face aşa ceva. Cel 
mai bun joc pe care l-am jucat vara asta a fost 
Arconum, care mi-a plăcut la nebunie. Am ter¬ 
minat şi Might&Magic 6 şi 5 şi aştept M&M 
9, dar pe site-ul 3DO zice de 4 luni „Corning 
soon on the PC". Acum cine face jocuri?! Elec¬ 
tronic Arts şi Sierra. în rest nu prea mai sunt 
alte companii care să facă destui bani încât să 
continue nişte jocuri făcute cu pasiune. Păi, 
Westwood nu şi-a avut începuturile cu jocuri 
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ca Eye of The Beholder^ Am jucat cândva 
ADScD Gold Edition... şi acum aştept Pools of 
Radionce2 (daca mai apare) pentru câ poate 
firmele mari îşi vor aminti ce înseamnă RPG şi 
nu... kill'em up. 

Predator 

Salul!!! 

Asta este a doua scrisoare pe care o 
scriu în mai pufin de o luna. 

Ideea pe care aţi avut-o cu un subiect lunar 
de discuţii a revitalizat Chatroormjl care devenise 
monoton şi plin de clişee. Deci despre jocuri... 

Sunt gamer de 9 ani (de când tata mi-a adus 
o „consolă" din mama Rusie în 1992). Şi acum îmi 
aduc aminte de vremurile în care făceam schimb 
de casete cu prietenii sau cum făceam nişte „lan 
party"-uri pe la prietenii care erau mai norocoşi şi 
aveau un PC la vremea aceea. 

Dar epoca de aur a jocurilor a apus de¬ 
mult şi odată cu evoluţia calculatoarelor şi jo¬ 
curile au evoluat. însă transformarea jocurilor 
într-o veritabilă industrie a entertainment-ului şi 
mărirea bugetelor de producţie au determinat 
firmele de distribuţie să nu mai accepte decât 
jocuri care aduc profit sigur. Astfel mulţi produ¬ 
cători se mulţumesc să reediteze aceleaşi jo¬ 
curi aducând îmbunătăţiri minime şi o grafică 


de-ţi crapă GeForce-ul în carcasă. 

Cred că în acest moment cel mai popular 
gen de jocuri este RPG-ul. 

Dezvoltarea Internetului şi apariţia jocurilor 
Online a făcut ca oameni din diferite părţi ale 
lumii să se cunoască între ei. Şi ce ar putea fi 
mai plăcut decât să explorezi o lume plină de 
pericole împreună cu prietenii tăi virtuali. RPG- 
urile Online sunt un adevărat fenomen şi câş¬ 
tigă din ce în ce mai mult teren. Succesul aces¬ 
tor jocuri se datorează faptului că absolut ori¬ 
cine poate participa într-un astfel de joc. 

Simulatoarele şi 3D Shooterele au profitat 
şi ele din plin de avansul tehnologic aducân- 
du-ne cu un pas mai aproape de realitate. 

Nu ştiu alţii cum sunt, dar mie îmi plac RTSurile. 
Am văzut că în ultimul timp aproape toţi pro¬ 
ducătorii au trecut la RTS-uri 3D. în ultimele 2 
săptămâni am jucat aproape toate RTS-urile 3D 
care au apărut [Z2, Dark Reign 2, Ground 
Control, Metal Fotigue] şi pot spune că nu mi-o 
plăcut nici unul. 

Sigur, grafica este excelentă însă interfaţa 
lasă mult de dorit. Am avut foarte mari probleme 
în a controla grupuri ceva mai mari de unităţi. 

Nu sunt nicidecum împotriva 3D-ului însă cred că 
producătorii ar trebui să se gândească mai bine 
înainte de a scoate un RTS 3D pe piaţă. 

Ca să închei pe un ton optimist cred totuşi 


că viitorul ne rezervă foarte multe surprize plă¬ 
cute. Cine ştie ce pun la cale casele de jocuri 
şi producătorii de hardware. 

Toţi gamerii, indiferent de genul pe care îl 
preferă, aşteaptă noile producţii. Şi când mă 
gândesc la Emperor: Battie for Dune (sper că 
Westwood va schimba în sfârşit şi altceva în 
afară de grafică), Unreal 2, Dungeon Siege, 
noua serie de simulatoare EA Sports îmi spun 
că „mauşii" vor avea mult de suferit. 

Fila 

Salut, ce mai faci? M-am tot gândit şi hai 
că scriu pentru Chatroom pentru discuţia lunii. 

Aş vrea să văd în jocuri feeling-ul cam de 
mult pierdut. Acela care te făcea să pierzi nopţi 
întregi la un joc. Personal nu îmi pasă aşa de 
mult de grafică cum îmi pasă de feeling şi de 
storyline-ul jocului. 

în ultimul timp, din cauza plictiselii datorată 
aşa-ziselor jocuri fantastice [Max Payne] m-am 
apucat să rejoc Day Of The Tentacle, Sam & 
Max Hit the Road şi seria Monkey Island. Ba 
chiar şi Dune (primul). Când am revăzut am ră¬ 
mas aşa puţin uimit la ce grafică era pe atunci 
dar cum te ţinea la computer. Am reînceput să 
le joc şi din nou le-am jucat până le-am termi¬ 
nat pentru că au toate acel feeling. La jocurile 
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din ziua de astâzi (cum ai zis şi tu) contează nu¬ 
mai banul. Mox Payne... am aşteptat aşa mult 
de la el şi m-a lâsat cu un gust amar în gurâ. 

Emperor: Battie For Dune (eu care sunt 
mare fan Dune) m-a dezamâgit. Prima impre¬ 
sie este buna, grafica fainâ (dohi) dar cu timpul 
m-am plictisit. Şi din nou (ca în Max Payne] mi¬ 
siunile sunt prea repetitive. Dacâ mâ gândesc, 
şi în 5/orcro^ misiunile devin cam repetitive, dar 
datoritâ acelui feeling te face sâ ui|i de acest 
lucru şi sâ îl joci în continuare. Marţian Gothic 
este un joc care nu a avut graficâ de ultimâ 
orâ, dar m-a ţinut zi şi noapte la el. Sperând sâ- 
I termin dar ugh... am ajuns la un punct unde nu 
vreau sâ mai continuu. Sper sâ nu mi se întâm¬ 
ple la fel şi în Alone in The Dark 4. AITD4 este 
un joc destul de fain... are graficâ bunâ, acel 
feeling este pe acolo, îţi mai provoacâ fricâ pe 
ici pe colo, dar nu este absolut deloc original. 
Am impresia câ la mai toate jocurile care apar 
în ultimul timp le lipseşte ceva important: ori n-ou 
feeling, ori nu sunt deloc originale. 

Dacâ tot aşa o sâ continue bâieţii de la 
firme, gamerii mai „serioşi" nu o sâ se mai uite 
la jocuri. 

In primul rând, feeling-ul este un lucru tare 
subiectiv. In al dailea rând, grea treabâ cu nos¬ 
talgia asta. Normal câ acum câţiva ani jocul 
cutare fi se pârea superb şi inovator pentru sim¬ 
plul fapt câ nu existau atât de multe jocuri pe 
piafâ, iar ideile ce abia aşteptau sâ fie desco¬ 
perite erau cu duiumul. 

Acum lumea s-a mai „trezit", subiectele 
originale s-au mai epuizat şi tocmai de aceea 
gâseşti mai greu un joc cu adevărat bun (dar 
există şi acum din acestea, vă spun eu). Tot 
ceea ce trebuie să foci este să fii în stare să 
„selectezi" aceste jocuri. Să pui la o parte cele 
proaste şi să le încerci numai pe cele mai bu¬ 
ne. Şi în privinţa asta poate vă ajutăm noi... 

Flavius din Tulcea 

Am sâ sar peste introducere, laude (foarte 
multe) şi critici (câteva) şi am sâ trec la tema lunii. 

Mitza ne-a cerut pârerile despre jocuri şi 
cum am vrea noi sâ fie acestea. 

Eu am jucat multe jocuri, da multe de tot. în 
prezent joc DEUS EX care mi se pare un joc 
superb, cred câ primul joc în care tu puteai face 
orice, fiindcâ eu mâ enervam sâ vâd pe altcine¬ 
va fâcând ceva ce eu nu puteam sâ fac (lucrul 
acesta l-a spus K'şu în review-ul la acest joc). 
Adicâ de la aruncarea unei vaze cu flori la 
spart coduri de calculatoare şi multe alte chestii. 

Mie îmi place REALISMUL la un joc. Un 
scriitor de-al vostru a spus câ dacâ vrei realism 
sâ ieşi afarâ. Pâi, scuzâ-mâ frate, dar nu cred 
câ el a avut ocazia de merge cu 310 Km/H 
cu un Porsche pe Autobahn (seria NFS mi se 


pare cea mai tare serie de simulatoare de ma¬ 
şini), sau poţi fi comandantul trupelor mecanice 
(Total Anihillotion cred câ este tatâi RTS-urilor 
alâturi de Age of Empires). Am dreptate, nu? 

Eu vreau de la un joc sâ fie cât mai com¬ 
plex, cât mai „adevârat". 

The Sims a fost un început, dar nu se poate 
face unul la persoana I în care sâ se SIMU¬ 
LEZE? Adicâ mâ trezesc, fac aia, fac aia, îmi 
cumpâr o maşinâ mâ plimb prin oraş, mâ duc 
la pâdure, repar motorul, îmi cumpâr o armâ, 
omor oameni, ajung la tribunal, dupâ aceea la 
închisoare. Vreau câte puţin de la fiecare joc. 
Cred câ ar fi cel mai tare joc. 

Dupâ cum am mai spus, realism dom'le... 
Adicâ la un simulator de maşini dacâ am intrat 
cu maşina cu 300 Km/H sâ se facâ praf, nu 
ca la Porsche unde se îndoaie 10 cm da ea tot 
prinde un 200 în 15 sec. 

Ştiu câ o sâ-mi pun jumate de ţarâ în cap, 
dar mie nu-mi plac RPG-urile. Ştiu câ sunt jocuri 
tari, dar nu-mi plac.Vâ citez pe voi „Jocuri 
bune... anulare" 

Cred câ e momentul sâ pun punct aici şi 
sper mâcar sâ-mi citiţi scrisoarea înainte de a-i 
da „move to traş". Sper sâ nu vâ schimbaţi 
niciodatâ şi sâ râmâneţi la fel de profesionişti. 

Crayman 

Salut Mitza, 

M-am gândit sâ-ţi scriu şi eu despre ideile 
de jocuri. 

Deşi am vâzut cu toţii Battlezone, nu sencu- 
metâ nimeni sâ facâ un joc ca el dar mai upgra 
deot (mie mki plâcut mult de tot). De exemplu sâ 
zicem un Battlezone ///(întrebare: se lucreazâ la 
Battlezone ///?) în care sâ îmbine mai multe ge¬ 
nuri de joc. Adicâ sâ fie 1 'st person în primul 
rând, şi cu omul 1 'st person sâ intri în tancuri, avi- 
one, elicoptere, hover motociclete, motociclete, 
submarine, vapoare, bârci, bombardiere ş.a.m.d. 

Aşa ar fi îmbinat şi simulatoare de avio¬ 
ane şi elicoptere şi bârci etc. 

Unele din aceste maşini/avione sunt în 
joc, dar de exemplu bombardierul din BZ nu 
puteai sâ-l controlezi direct ci îi dâdeai coman- 
dâ unde sâ bombardeze. Nu zic câ asta e naş- 
pa, dar ar fi fost mai frumos dacâ aş fi putut sâ-l 
controlez şi eu. 

Au îmbinat ei RTSul în BZ {II câ de el am 
vorbit pânâ acum), dar perspectiva era fixâ. Şi 
dacâ ar fi sâ joci ca RTS BZ //Aul, sâ controlezi 
un satelit, pe care sâ-l construieşti tu, şi sâ-l trimiţi 
la baza inamicâ, iar dacâ cineva vede satelitul, 
sâ ţinteascâ spre el cu un snipergun şi buumi 
Transmision Interrupted. 

Sau trage tancul pe lângâ şi n-a nimerit ? 
Sâ râmânâ acolo o gaurâ cât un camion. Tan¬ 
curile sâ fie practic imune la gloanţele infante¬ 
riştilor. Adicâ sâ se respecte puterea adevâ- 


ratâ de foc a diverselor tipuri de arme. 

Şi apropo de muniţii, sâ se şi termine. Sâ li 
se facâ oamenilor foame, sete, somn, sâ existe 
transportoare de muniţie şi halealâ care sâ fa¬ 
câ drumuri periodice de la bazâ la trupe. Sâ 
existe un ciclu zi/noapte, dar noaptea sâ doar- 
mâ toatâ lumea. Da' tu sâ fi mai deştept şi sâ-i 
pui pe-ai tâi sâ doarmâ ziua şi sâ ataci noap¬ 
tea. 1 orâ în realitate sâ însemne 12 ore din 
joc, dar dacâ vrei, la început sâ-ţi customizezi 
cum sâ treacâ timpul. Sâ râmânâ pe câmpul 
de luptâ cadavre, tancuri distruse, avioane, eli¬ 
coptere etc. Sâ pluteascâ pe apâ urmele unei 
fregate explodate. Sâ iei râniţii şi sâ-i faci bine. 

Unii sâ moarâ pe drum la doi paşi de 
sala de operaţii. 

Sâ existe ere ca-n Empire Earth şi dacâ 
vrei sâ joci în preistorie sâ joci în preistorie şi sâ 
ai armate de oameni cu mâciuci şi sâ te duci la 
râzboi împotriva triburilor inamice. Sâ evoluezi 
din epoca preistoricâ unde sâ existe dinozaurii, 
prin epoca pietrei, epoca cuprului, bronzului, 
evul mediu, renaşterea, imperialismul, industria¬ 
lizarea, Primul Râzboi Mondial, Al doilea Râz¬ 
boi Mondial, pânâ în zilele noastre, apoi sâ intre 
în adevâratul BZ ///în epoca digitalâ şi a nano- 
tehnologiilor unde sâ aparâ extratereştrii cu care 
sâ te aliezi sau sâ te lupţi. Şi în epocile astea din 
urma sâ se descopere portaluri cu ajutorul cârora 
sâ intri în lumi paralele sau sâ câlâtoreşti în timp, 
sau sâ câlâtoreşti între planete (ca-n Stargate). Şi 
cu ajutorul portalurilor astea sâ te duci în lumi 
fantasy ca Ultima IX sau Dawn, Horizons etc. 

Sâ poţi sâ inventezi ce arme vrei şi cum 
vrei. Adicâ sâ le spui la oamenii tâi de ştiinţâ 
cum vrei sâ le facâ. Sâ poţi sâ le spui cum sâ 
arate tancurile şi ce arme sâ foloseascâ. Sâ ai 
spioni şi sâ-i infiltrezi în bazele inamicilor şi ei sâ 
le fure tehnologia. Sâ ai de fâcut şi misiuni spe¬ 
ciale ca-n Rainbow Six. 

Extratereştrii sâ fie unii superiori tehnologic 
ca un fel de Protos şi alţii biologic ca Zergii. 

Ăia biologici sâ ia animale şi sâ facâ mutaţii 
genetice pe care sâ le trimitâ în luptâ. 

Şi dacâ s<3r face un joc ca âsta sâ aibâ o 
graficâ bunâ de tot, ca-n hlalo. 

Adicâ mie aşa mi-ar plâcea un joc 
ADEVĂRAT. 

M-om mai gândit la o altâ idee. Cine nu a 
auzit de faimoasa carte Robinson Crusoe în 
care respectivul personaj este un naufragiat. Eu 
pânâ acum nu am mai vâzut un joc în care sâ fii 
un naufragiat. Deşi în Ho/o eşti naufragiat pe pla¬ 
neta Halo, în Robinson Crusoe eşti naufragiat 
doar pe o insulâ, ce este mai uşor de fâcut. 

Toatâ acţiunea sâ se petreacâ pe insulâ, 
unde sâ supravieţuieşti din tot ce gâseşti. Sâ poţi 
sâ îţi construieşti casa, dar nu ca-n Sims. De 
exemplu ca sâ contruieşti o casâ sâ ai nevoie de 
lemne. Şi ca sâ o construieşti ai nevoie şi de cio¬ 
cane şi alte ustensile. Şi ciocanele, cuiele şi tot ce 
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ai nevoie sâ le găseşti pe vaporul naufragiat, 
care să dispară după ceva timp. Timpul să 
treacă tot ca-n BZ III . 1 oră = 12 ore joc (cus- 
tomizabil). Dar să nu fie nevoie să trăieşti ca-n 
carte, să poţi să trăieşti şi-n copaci dacă vrei, 
sau în grote dacă găseşti. Sau sub pământ 
să-ţi faci bordei, pentru a te asigura că nu te 
atacă animalele sălbatice. După ce îţi faci 
casă Idacă vrei] să poţi să te duci la vână¬ 
toare cu armele care le găseşti pe vapor şi 
cu câinele tău (care să moară şi el mai încolo 
când îl găseşti pe Vineri), dar să fii mai zgâr¬ 
cit, pentru că nu ai muniţie infinită. Etc etc. 

Ideea unui joc care sâ cuprindă toate 
genurile este pe atât de veche pe cot este 
de nereolizabilo. De ce? Pentru co ar cere 
un volum de munco imens şi, într-un finol, niş¬ 
te cerinţe de sistem imposibile. Aşa câ mai 
bine împortim jocurile pe genuri şi jucam câ¬ 
te o bucăţică din fiecare. Probabil că se va 
ajunge în viitor şi la un astfel de joc, dar mă 
tem că atunci nu va fi o veste de bun augur 
pentru noi şi vieţile noastre sociale. 

In rest... amuzantă ideea cu Robinson. 

Ne-au mai scris: Gheorghiţă Adrian 
din Brăila, Zander Ovidiu-Andrei din 
Bucureşti, Andrei Vlad din Piteşti, Dani 
din Arad, Alexandru Gheorghe din Me¬ 
hedinţi, Rada Adrian din Tulcea, Gociu 
Ştefan din Buzău, Vasile Adrian lulcan 
din Bucureşti, Baraonici Silviu din Praho¬ 
va, Rotaru Florin din Constanţa, Dinu 
Cristian Mihai din Bucureşti, Isofache 
Valentin din Prahova, Dumitraşcu Ştefan 
din Bucureşti, Popa Sergiu din Ploieşti, 
Horghidan Ovidiu din laşi, Cosmin Cio- 
banu din Bacău, Ojog Ştefan din Vas¬ 
lui, Roşu Eugenia din laşi. Bogdan Co- 
jocariu din Voineasa, Georgescu Şer- 
ban lonuţ din Constanţa, Marius aka 



Mike din Bucureşti, Drăghici Bogdan din 
Bucureşti, Silviu din Arad, Diaconu Cristian din 
Bucureşti, Blidariu luliana Andreea din Caraş- 
Severin, Nicolae Popa din Bucureşti, Tacoi Mi¬ 
hai din Prahova, Edmund Duke din Bucureşti, 
Chitic Ciprian, Ametist din Suceava, Ghinda Mir- 
cea. Lucian Mogoşanu, Sorin Mareş, Alexandru 
Dinca, Nasalean Horea, George lamandi, Go- 
bi Holicov, Alexandru Potlog, Andrei Matacaru, 
Florin Posteuca, Andrei Wolfman, Radu Nistor, 
Dan Ursu, Toma Alexandru, Constantinescu Alex, 
Vlad Dobre, Gabi aka SetllerS, Ştefan Nicu, Mi¬ 
hai Drăgoi, Savelie Alin Cristian, Liviu Leuce. 
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Un nou logo: 

CHIP Computer & Communications 
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Computer & Communications 

Prelucrarea 

digitală a imaginilor 




VorwuM dt evaliMr* 

Corel Draw 10 
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Thinking In 

Thinking In Pattems 
with JAVA 

• GolZHa 4.0 • B«arShani 2.2 J 

• Book Rudtf 4.1 
•Ju*tCA0 5.0 • DwO** 4.0 

• CoItM Cup HTPM. Edilor 8.0 

• AatMmtMo UnimUllar 2.0 

• IIWmU Liniitod Edition 4.0 

• WIndovM Bcohup Wtzard I.Q 


DSL;cee$teşi 
cum funcţionează 




Soluţii accesibile 
de nivel profesional 
I* A 10-a generaţie 
a lui Corel Draw 


PC-ul lajhi 

• Alegeţi dintre 
16 sisteme 
lalGHz 

P9rnografia pe Internet 

\ , • 0 cauţi sau 

. C' . ^ te caută? 



SlFaţiaifap;Nla 2 (llli 9 ltUoola 1 . 4 Glli 


un nou layout 

mai multe pagini 
dedicate Internetului 

mai multe pagini de 
practică 

mai multe pagini 
dedicate comunicaţiilor 


Am păstrat doar competenţa, profesionalismul 

şi obiectivitatea. 


Şi CD-ul. Şi testele hardware şi software. Şi topurile de monitoare, plăci de bază, 

unităţi DVD, CD-RW şi CD-ROM. Şi actualităţile, şi interviurile, şi 








MP3 player, tuner radio, 
reportofon, 
agendă telefonică 
şi cameră fete digitată! 


• memorie tatenă MIHB, 
SmarlMeeia Cart 

• iRlerlată: paralelă 

• aeleMmie: 9 ore 

Radio portabil: 

• 15 Staţii presetate 

Reportofon: 

• 4 ore de înregistrare de 
voce 

Agendă telefonică: 

• 500 de numere In agenda 
teleionică 


Cameră foto digitală: 

• port de date 

• rezoluţie 640x480 
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^ DIGITAL AUDIO Mf»S CD l»LAYER 



Formate CD 

Audio CD, MP3 CD, CD-R şi 

CD-RW 

MP3 bit Rate 

8 - 224kbfp8 

Autonomie 

4/5 ore 

Programare melodii 
Raport semnal zgomot (Nne) 
>82dB 
Alimentare: 

4.5V/600mA sau 2x 1.5V AA 
Dimensiuni: 

145x130x28 / 230g 





MVR 64 P 


Capacitatea memoriei 64MB 
Slot memorie 
SmartMedia Cârd 
înregistrare voce (ADPCM) 

4 ore continuu 
Telephone book 
500 de numere 
Display LCD 

numele melodiei, artist, timp 
melodie, status acumulator, mod 

S I furwţii 

aport semnal zgomot 90d6 
Dimensiuni 
66x90x18mm / 85g 



Cameră digitală 


Cameră foto digitală cuplabilă la 
playerul portabil MP3, MVR 64P. 
Aduce în premieră posibilitatea 
obţinerii de instantanee cu 
persoana căreia i se ia un interviu. 
Rezoluţie - 640 x 480 
Memorie - 64MB 
(foloseşte memoria 
player-ului MP3) 
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Putere (RMST 
21W (12W + 2x 4,5W) 

Răspuns în frecvenţă: 38Hz-20KHz 
Facilităţi: amplificator, 
re^aje volum şi bass 
Boxe: 2 sateliţi -i- 1 subwoofer 


SoundWorks Digital 



Putere (RMS): 40W (24W ^ 2 x 8W) 

Răspuns în frecvenţă: 30Hz-20KHz 
Facilităţi: amplificator, reglaţe volum şi bass, 
conexiune S/PDIF, conexiune analogică 
subwoofer din lemn. 

Boxe: 2 sateliţi + 1 subwoofer 


DeskTop Theatre 5.1 DTT 2200 



Răspuns în frecvenţă: 

sateliţi: 40Hz-20KHz; 
subwoofer: 22Hz-150Hz; 
centru: 150Hz-20kHz; 

Facilităţi: amplificator, reglaje volum, frecvenţe 
joase şt balance 

Boxe: 4 sateliţi + boxă centrală subwoofer . 

PlayWorks DTT3500 Digital 


Putere 

Răspuns în frecvenţă: 20Hz-20kHz 
Facilităţi: decodor DOLBY Digital, amplificator, 
telecomandă, conexiuni SPDIF-IN optică şl coaxială. 
Digital DIN, analogice 

Boxe: 4 sateliţi -i- s(i)woofer + boxă centrală. 
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